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Mikä on maailman pisin kaunokirjallinen teos? Osaat ehkä vastata, että se on alkujaan 
vuosina 1649–54 painettu kymmenosainen teos Artamène ou le Grand Cyrus, joka 
sanamäärältään yltää kahteen miljoonaan. On totta, että se on pisin koskaan painettu 
teos. Se ei kuitenkaan ole maailmankirjallisuuden pisin julkaistu teos. 
 
Pisimmän teoksen kunnia kuuluu tällä hetkellä fanfiction.net-sivustolla vuodesta 2008 
julkaistulle teokselle Subspace Emissary's Worlds Conquest. Se on fanifiktio, joka 
pohjautuu konsolipeliin Super Smash Bros. Brawl (2008) – jossa ei itsessään ole 
kunnollista juonta. Englantia toisena kielenään puhuva nuori mies aloitti teoksen alun 
alkaen parantaakseen englannin kielen taitojaan. Vuoden 2016 huhtikuussa Subspace 
Emissary's Worlds Conquest on yli 4 miljoonan sanan mittainen. (Buzzfeed, 2013; 
fanfiction.net) 
 
Teoksen mitta on jo itsessään kiinnostava ilmiö, mutta tämän tutkimuksen kannalta 
tärkeämpää on se, että se on tehty juuri digitaalisen pelin pohjalta. Tässä tutkielmassa 
käsittelen erilaisia digitaalisten pelien ympärillä syntyviä käyttäjien tuottamia sisältöjä, 
arkikielellä fanisisältöjä tai fanituotoksia. 
 
Tämä tutkielma sijoittuu viestinnän kentälle fanitutkimuksen ja pelitutkimuksen 
rajapintaan. Käsittelen tutkielmassa myös sukupuolinäkökulmaa, sillä se näkyy 
yleisessä keskustelussa ja tutkimuksessa niin fanittamista kuin pelejä koskien. Sekä 
pelejä, faniutta että näiden yhtymäkohtaa voi käsitellä monialaisesti, mutta kyseisessä 
yhtymäkohdassa tietynlaiset tutkimuksen vinoumat kietoutuvat merkittävästi juuri 
sukupuolinäkökulmaan. 
 
Kun pelejä katsotaan käyttäjien ja käyttäjien tuottamien sisältöjen – eli 
fanitutkimuksen termein fanien ja fanituotannon – näkökulmasta pelialan 
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kirjallisuudessa, esiin nousevat useimmiten modit, machinima ja muu 
hakkerointikulttuuriin liittyvä tuotanto (ks. esim. Jenkins 2006; Egenfeldt-Nielsen, 
Smith & Tosca 2013; Sotamaa 2010; Wirman 2009). Yleisessä fanitutkimuksessa taas 
käsitellään enimmäkseen fanifiktion kaltaisia tuotannon muotoja (ks. esim. Jenkins 
1992; Busse & Hellekson 2006; Coppa 2006; Duffett 2013), mutta pelitutkimuksen 
ujuttautuessa fanitutkimuksen kirjallisuuteen se käsittelee myös machiniman kaltaista 
tuotantoa (ks. Jones 2006). 
 
Aphra Kerr (2006, 123) on huomioinut, että tutkimuksessa tietynlaiset käyttäjien 
tuottamat sisällöt digitaalisten pelien ympärillä ovat saaneet enemmän huomiota kuin 
toiset. Hän jakaa sisällöt kahteen kategoriaan riippuen siitä, missä ne sijaitsevat peliin 
nähden: sen sisällä, kuten modit, cheatit ja skinit, tai sen ulkopuolella, kuten fanifiktio. 
Näistä tutkitaan lähinnä ensimmäistä eli sellaisia tuotannon muotoja, joiden lopputulos 
on olemassa pelin sisällä. 
 
Tämän tutkielman tarkoitus on pureutua tähän epäkohtaan, joka peli- ja 
fanitutkimuksen yhtymäkohdassa ilmenee. Koska aikaisempaa tutkimusta aiheesta ei 
ole, tutkimukseni lähtee purkamaan aihetta ruohonjuuritasolta käsin. Esitän kolme 
yksinkertaista, mutta tärkeää tutkimuskysymystä: 
1) Millaisia sisältöjä digitaalisten pelien ympärillä tuotetaan? 
2) Kuka näitä sisältöjä tuottaa? 
3) Millaisia taustatekijöitä sisällöntuotannossa ilmenee? 
 
Ensisijaisesti tutkimuksen keskiössä ovat siis sisällöt. Koska aikaisemmin ei ole tutkittu, 
millaisia sisällön muotoja digitaalisten pelien pohjalta tuotetaan, se täytyy selvittää 
ennen kuin aihetta voidaan käsitellä käyttäjän näkökulmasta. Erilaiset tuotannon 
muodot on kerätty ja yhdistelty kirjallisuudesta sekä neljästä teemahaastattelusta. 
 
Sen jälkeen, kun on saatu selville, millaisia sisältöjä pelien ympärillä on mahdollista 
tuottaa, lähden tutkimaan sitä, kuinka suosittua minkäkin sisällöntuotannon muodon 
tekeminen on, ja miten se jakaantuu käyttäjien kesken. Samalla kartoitan käyttäjien 
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taustoja ja motivaatiota. Tämä osuus on toteutettu verkkokyselylomakkeella, johon 
vastasi yhteensä 55 ihmistä. 
 
Tarkastelen myös peli- ja fanikirjallisuuden risteyskohtaa tutkimuskysymysten ja -
aineiston valossa. Tarkoituksena on havainnoida, löytyykö tutkimuksen sisältä 
tietynlaisia painotuksia ja sitä, vastaavatko nämä painotukset todellisuutta. Tällainen 
kriittinen tarkastelu on tärkeää joka alalla, mutta erityisesti pelitutkimuksen kaltaisella 
alalla joka vielä etsii konventioitaan. 
 
Avaan luvussa 2.2, miksi perustutkimuksen teko tästä aiheesta ja tässä vaiheessa 
pelitutkimuksen historiaa on oikeutettua. On kuitenkin todettava, että tutkimuksen 
aihe lähtee omasta roolistani aktiivisena pelaajana ja sisältöjen tuottajana. Egenfeldt-
Nielsen, Smith ja Tosca (2013, 12) kirjoittavat tutkimusalalla vallitsevasta käsityksestä, 
että voidakseen todella ymmärtää pelejä, tutkijan on pelattava niitä myös itse. Myös 
fanitutkimuksen isähahmo Henry Jenkins kirjoittaa kuuluisassa teoksessaan Textual 
Poachers (1992, 6), että vaikka tutkija- ja fanipositioiden sekoittumisella on vaaransa, 
se tarjoaa sekä tietynlaisen ymmärryksen että pääsyn alalle, jotka on mahdotonta 
saavuttaa muista positioista. Puollan tätä ajatusmallia, sillä ilman ensi käden 
kokemusta ja erityisesti käyttäjän ja tuottajan roolin sekoittumisesta pelikontekstissa 
en olisi välttämättä huomannut tätä tutkimukseen jäänyttä tyhjiötä. 
 
Omia kokemuksiani ei voi yleistää koskemaan kaikkia tai edes osaa sisällöntuottajista, 
mutta tarjoan esimerkkini kuvittamaan aluetta, joka tavalliselle lukijalle saattaa olla 
vieras. Tutkielman kirjoitusprosessin aikana olen töiden ja opiskelujen lisäksi pelannut 
digitaalisia pelejä viikoittain. Tämän lisäksi olen kirjoittanut 80 000 sanan edestä 
Persona 4 -roolipeliin perustuvaa fanifiktiota, piirtänyt hassuja sarjakuvia Borderlands-
räiskintäpelisarjan pohjalta ja ommellut ystävälleni lahjaksi pehmolelun hänen 
kissastaan kasuaalin Neko Atsume – Kitty Collector -mobiilipelin inspiroimana. Tämän 
lisäksi olen katsonut monta sataa tuntia Let's Play -videoita, seurannut pelistriimejä, 





Jo tämän esimerkin puitteissa huomaa, kuinka laaja-alaista peliaiheisten sisältöjen 
kuluttaminen ja tuottaminen voi olla. Tämän tutkielman tarkoituksena on kuitenkin 
selvittää, miten tämä toteutuu laajemmalla skaalalla. Tässä tapauksessa 
tutkimuskohteeksi on valittu suomalaiset sisällöntuottajat, mikä asettaa rajoituksensa 
globaalin yleistettävyyden kannalta mutta toisaalta antaa kattavamman 
poikkileikkauksen juuri tästä ryhmästä. 
 
Laaksonen, Matikainen ja Tikka (2013, 21) huomioivat, että verkko on jatkuvassa 
liikkeessä, mikä tekee siitä haastavan tutkimuskohteen. Heidän mukaansa verkkoilmiöt 
ovat vaikeasti rajattavia ajallisesti ja tilallisesti, sillä sekä palvelut että käyttäjät ja 
heidän tapansa hyödyntää niitä muuttuvat alati, joten verkosta on vaikeaa ottaa 
pysäytyskuvaa. Tämä tutkielma sukeltaa verkossa toimivien käyttäjien ja verkossa 
jaettavien sisältöjen ytimeen tiedostaen, että verkko ja pelit ovat nopeasti muuttuva 
kenttä. Kuten lukuhetkellä suurin osa alan kirjallisuudesta tuntuu vanhentuneelta, 
myös tämä tutkielma voi vanheta nopeammin kuin viestinnän muilla osa-alueilla. Koen 
kuitenkin, että se voi toimia tärkeänä ponnahduslautana kun puhutaan siitä, millaisia 
kaikenlaisia sisältöjä käyttäjät pelikontekstissa tuottavat. 
 
Tutkielma jakaantuu kuuteen lukuun. Johdannon jälkeen esittelen tutkimuksen 
teoreettisen viitekehyksen. Ensimmäisenä esittelen digitaaliset pelit selventääkseni, 
millaisista mediateksteistä tutkielmassa on kysymys. Tämän jälkeen käsittelen 
pelitutkimusta luvussa 2.2, sekä pelitutkimuksen suuntauksia sekä 
sukupuolinäkökulmaa teknologiaan pelitutkimuksen alaluvuissa. Luvussa 2.3 esittelen 
fanitutkimuksen keskeiset piirteet ja tämän jälkeen käsittelen tarkemmin käyttäjyyden 
käsitettä sekä fanitutkimuksen sukupuolifokusta. 
 
Tämän jälkeen yhdistän peli- ja fanitutkimuksen käsitteet luvussa 2.4, joka käsittelee 
tämän tutkielman pääteemaa eli käyttäjien tuottamia sisältöjä digitaalisten pelien 
ympärillä. Tällä tutkimussuuntauksella on myös erilaisia usein esiin nousevia aiheita, 
joita käsittelen alaluvussa 2.4.1. Luvussa 2.5 positioin tutkielman tarkemmin viestinnän 
ja internet-tutkimuksen kentälle. Osion viimeisessä luvussa 2.6 avaan vielä uudestaan 




Kolmannessa luvussa esittelen haastattelututkimuksen, joka on toiminut pohjana 
verkkokyselytutkimuksen laatimiselle. Luvussa 3.1 käsittelen teemahaastattelua 
metodina ja luvussa 3.2 tutkimuksen puitteissa kerättyä aineistoa sekä sen analyysia. 
Neljännessä luvussa käsitellään tutkimuksen keskeisin, verkkokyselylomakkeella 
kerätty aineisto. Luku 4.1 ja sen alaluvut käsittelevät verkkokyselylomaketta 
metodologisena keinona. Luku 4.2 käsittelee verkkolomakkeella kerättyä aineistoa ja 
erittelee sen analyysia. Tutkimusaineisto on jaettu kymmeneen alalukuun. 
 
Tutkielman viimeisessä, viidennessä luvussa kerään yhteen teorian, haastattelujen ja 
verkkokyselyaineiston pohjalta syntyneet johtopäätökset. Lisäksi pohdin 
tutkimussuuntauksen tulevaisuutta ja aineiston jatkokäsittelyä. Verkkokyselylomake 
on liitteenä tutkielman lopussa. Alaviitteinä on merkitty alan hankalaa sanastoa. 
 
Aiheesta tietämättömälle tutkielman aihe saattaa tuntua vaikealta ja etäiseltä. Olen 
kuitenkin tehnyt parhaani selittääkseni auki tutkimuksen keskeisiä teemoja ja 
käsitteitä. Tutkielman lukemisen voi ottaa vastaan pelillisenä haasteena. Tutkielman 







Tässä osiossa esittelen tärkeitä teoreettisia käsitteitä ja konsepteja, jotka toimivat 
tämän tutkielman runkona. Ensimmäisenä esittelen digitaalisten pelien käsitteen, sillä 
digitaalisten pelien ymmärtäminen toimii koko muun tutkielman pohjana. Tämän 
jälkeen esittelen pelitutkimuksen alaa ja sijoitan tämän tutkielman tutkimuksen 
kentälle. Viimeiseksi avaan peleihin kietoutuvan teknologian sukupuolen 
näkökulmasta. 
 
Pelitutkimuksen jälkeen esittelen tutkielman toisen laajan teeman eli fanitutkimuksen 
ja sen sijoittumisen yleisötutkimuksen kentälle. Avaan tutkimuksen toisen keskeisen 
käsitteen eli käyttäjän, erotuksena passiivisesta yleisöstä. Tämän jälkeen sivuan 
sukupuolentutkimusta, sillä se on olennainen osa myös fanitutkimuksessa. Viimeiseksi 
kokoan nämä palaset yhteen ja esittelen käyttäjien sisällöntuotannon muodot 
digitaalisten pelien kentällä. Pohdin, miksi osa näistä on paljon tutkittuja ja osa taas 
jätetty sivuun ja kuinka nämä muodot jakaantuvat eri kategorioihin. 
 
2.1 Digitaaliset pelit 
 
Peleistä puhuttaessa käytössä on paljon erilaisia käsitteitä, jotka ovat usein joko liian 
suurpiirteisiä tai liian suppeita. Peli voi tarkoittaa mitä tahansa sählystä shakkiin ja 
hipasta tietokonepeliin. Yleisesti käytetty termi tietokonepeli sulkee ulkopuolelleen 
konsolilla ja mobiililaitteilla pelattavat pelit, videopeli taas ei ota huomioon konsoli- ja 
mobiilipelejä. 
 
Tässä tutkielmassa kiinnostuksen kohteena ovat käyttäjien tuottamat sisällöt, jotka 
pohjautuvat kaikenlaisilla alustoilla pelattaviin digitaalisiin peleihin. Laaksosen, 
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Matikaisen ja Tikan (2013, 12) mukaan digitaalisuudella tarkoitetaan sitä, että sisältö 
on esitetty numeerisessa ja koneluettavassa muodossa. Tämä siis jättää ulkopuolelle 
fyysiset pelit ja leikit, lautapelit, korttipelit ja muut pelit, jotka eivät vaadi digitaalisen 
alustan käyttöä. 
 
Tutkimuksen kohteena ovat siis kaikki digitaaliset pelit, joita pelataan tietokoneilla, 
konsoleilla, mobiilialustoilla sekä peliautomaateilla. Esimerkiksi Kerr (2006, 3–4) sekä 
Salen ja Zimmerman (2003, 97–99) viittaavat näihin peleihin termillä digitaaliset pelit. 
Käytän käsitettä tässä tutkielmassa, sillä se kattaa parhaiten tässä tapauksessa 




Ensimmäinen ohjus digitaalinen ohjus laukaistiin kohti vihamielisten avaruusolentojen 
alusta yhdysvaltalaisen MIT-yliopiston kellarissa vuonna 1961 (Egenfeldt-Nielsen et al. 
2013, 3). Mustavalkoisen ohjuksen räjähtäminen toimi samalla lähtölaukaisuna 
digitaalisten pelien synnylle. Seuraavan puolen vuosisadan aikana digitaalisista peleistä 
on kasvanut merkittävä media-alan vaikuttaja. 
 
Lähteet eivät ole yksimielisiä siitä, kuinka laajaa pelialan liikevaihto on. Tilastointia 
vaikeuttaa se, että pelien kokonaisliikevaihto koostuu monista eri lähteistä, kuten 
fyysisten kopioiden myynnistä, verkkokauppalatauksista, kuukausimaksuista, pelien 
sisäisistä ostoksista sekä pelikonsolimyynnistä (van Dreunen 2011; Eskelinen 2005. 24–
25). Kaikkien pelialan yritysten liiketoimintamallit eivät ole samanlaisia tai nojaa 
samoihin tapoihin tehdä voittoa. 
 
Toisten tutkijoiden mukaan mukaan digitaalisten pelien liikevaihto on samalla tasolla 
tai jopa ylittänyt elokuvatuotannon myyntiluvut (ks. van Dreunen 2011; Kücklich 2005; 
Eskelinen 2005), toiset taas kyseenalaistavat peliteollisuuden olevan yhtä suuri (ks. 
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Kerr 2006, 50–51). Selvää kuitenkin on, että pelit ovat tällä hetkellä merkittävä 
mediateollisuuden ala, joka on ottanut tilan populaarikulttuurin keskiössä (Eskelinen 
2005, 25). Mäyrän ja Ermin vuonna 2013 toteuttaman pelaajabarometrin mukaan 
suomalaisista 73,6 % pelaa digitaalisia pelejä ja aktiivisia pelaajia väestöstä on noin 
puolet (mt., 15).  
 
Media-alalla ei voi kuitenkaan tuijottaa pelkkiä numeroita. Kuten muutkin 
mediamuodot, peleistä on muodostunut osa arkea ja niitä käytetään myös esimerkiksi 
mainonnassa, politiikassa ja koulutuksessa (Eskelinen 2005, 99–108). Suhteellisen 
uutena mediamuotona peleihin kohdistuu monenlaisia vahvoja pelkoja ja toisaalta 
odotuksia (Kerr 2006, 2). Kuitenkin viestinnän kentällä digitaaliset pelit ovat jääneet 
jokseenkin kulttuuriteollisuuden (engl. cultural industries, ks. Hesmondhalgh 2013) 
laitamille. Esimerkiksi Wilenius kulttuuri- ja liike-elämän suhteita pohtivassa 
teoksessaan Luovaan talouteen näkee pelien käsittelyn niin vaikeana, että hän 
sivuuttaa ne kokonaan (2004, 19–20). 
 
Toisin kuin pelaamisen kulttuurilla, pelitutkimuksella on kestänyt melko kauan kavuta 
pois metaforisesta kellarista ja pelien akateeminen tutkimus on varsin tuore ala. Vielä 
1980-luvulla pelejä ja pelaamista käsiteltiin lähinnä markkinatutkimuksen ja 
negatiivisiksi oletettujen psykologisten vaikutusten näkökulmasta, ja vuonna 1985 
valmistunut ensimmäinen digitaalisia pelejä käsittelevä väitöskirja kohtasi 
huomattavaa akateemista vastarintaa (Eskelinen 2005, 55). Vakavasti otettavaksi 
tutkimusalaksi pelitutkimus alkoi muodostua vasta 1990-luvun lopussa. 
 
Vuonna 2001 päivänvalon näki ensimmäinen digitaalisia pelejä käsittelevä 
akateeminen aikakausjulkaisu, Game Studies. Pelitutkimuksen pioneeri Espen Aarseth 
kirjoitti ensimmäisen numeron pääkirjoituksessa seuraavasti: 
 ”2001 can be seen as the Year One of Computer Game Studies as an emerging, viable, 
international, academic field. -- [I]t might be the first time scholars and academics take 
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computer games seriously, as a cultural field whose value is hard to overestimate.” 
(Aarseth, 2001) 
 
Kuitenkin vielä 2010-luvulla pelitutkimus kohtaa ennakkoluuloja akateemisissa 
piireissä. Pelejä ei välttämättä nähdä esteettisinä artefakteina (Eskelinen 2005, 55), 
itsenäisenä media-alana elokuvien jatkeen sijaan (Aarseth 2001) tai osana tutkimusta 
ansaitsevaa korkeakulttuuria (Egenfeldt-Nielsen et al. 20013, 8). Kuitenkin peleihin 
halutaan kohdistaa erilaisia kuvitelmia, jotka perustetaan mutu-tuntumaan ja arvailuun 
olemassa olevan akateemisen tutkimuksen sijaan (Kerr 2006, 2). Myös itse 
peliteollisuuden asenne pelaamiseen pelkkänä hauskanpitona ja pelialalla 
työskentelyyn leikkinä on omiaan muodostamaan ongelmallisia käsityksiä peleistä, 
pelaamisesta ja näiden oheisilmiöistä. Mikäli itse tuotannon ala vähättelee 
tekemisiään, pelejä on vaikeaa tuoda kriittiseen tarkasteluun. (Küklich 2005; Sotamaa 
2007.) 
 
Egenfeldt-Nielsen et al. (2013, 8) korostavat, että katkeroitumisen ja luovuttamisen 
sijaan pelialan tutkijoiden tulee päinvastoin pyrkiä parantamaan alan kansainvälisiä 
standardeja. Siksi olen tarttunut haasteeseen huolimatta siitä, että Helsingin 
yliopistossa alaa on käsitelty hyvin vähän ja opetuksessa on keskitytty eri puoleen 
viestinnän kenttää. Toivon, että myös lukijat suhtautuvat tutkimuksen aiheeseen 
avoimin mielin. 
 
2.2.1 Pelitutkimuksen suuntaukset 
 
Pelitutkimus on ollut alusta alkaen hyvin monenkirjava ja monitieteinen ala (Egenfeldt-
Nielsen et al. 2013, 8). Pelejä on tutkittu niin viestinnän, psykologian, kognitiotieteen, 
taloustieteen kuin usean muunkin tutkimusalan valossa (Eskelinen 2005, 63). Tämän 
sekamelskan keskeltä on kuitenkin mahdollista erottaa kaksi tutkimuksen 
pääsuuntausta: formalismi ja situationismi. Tutkijat tai tutkimus eivät välttämättä 
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sijoitu näistä kumpaankaan, mutta jonkinlainen jako helpottaa tutkimuskentän 
hahmottamista ulkoa käsin. 
 
Formalistinen tutkimusperinne lähestyy pelejä humanistisesta näkökulmasta ja 
käsittelee pelejä itsessään tai filosofisia kysymyksiä pelien ja niiden käyttötapojen 
ympärillä (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013, 11). Formalistinen perinne jakaantuu edelleen 
kahteen tutkimussuuntaukseen: narratologiseen ja ludologiseen haaraan. 
Narratologisessa tutkimuksessa keskitytään pelien kerronnallisuuteen ja tutkimuksessa 
käytetään usein muiden media-alojen kuten elokuvien tutkimuksen keinoja. 
Kerronnallisuuden korostamisella ollaan esimerkiksi pyritty oikeuttamaan 
pelitutkimusta muun korkeakulttuurin rinnalla. Ludologinen perinne taas pyrkii 
erottautumaan muista mediatutkimuksen haaroista ja korostaa digitaalisia pelejä 
omana transmediaalisena diskurssimuotonaan, joka nojaa muista medioista poiketen 
erilaisiin pelin ja pelaajan välisiin sääntöihin. Näiden kahden tutkimushaaran välillä on 
käyty vilkasta debattia 2000-luvun aikana, kun pelien asemaa muiden medioiden 
rinnalla on pyritty määrittelemään. (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013 11–12; Eskelinen 
2005, 58–61.) 
 
Formalistisen tutkimusperinteen ohella elää myös situationistinen tutkimushaara. 
Situationismissa paneudutaan itse pelien sijaan pelaajiin ja laajempaan pelikulttuuriin. 
Tutkimusperinteen tavoitteena on huomioida pelit, alan ilmiöt ja sosiaaliset käytänteet 
erilaisissa konteksteissa – sen sijaan, että tutkimuksen pohjalta pyrittäisiin formalismin 
tapaan tuottamaan kaiken kattavia lausuntoja, sääntöjä ja malleja. (Egenfeldt-Nielsen 
et al 2013, 11–12) Tämä tutkielma käsittelee toisaalta yksittäiseen pelialan sisällä 
toimivaan ilmiöön, käyttäjien sisällöntuotantoon, joka toisaalta limittyy laajempaan 
fanitutkimuksen kontekstiin. Tämän myötä tutkielmani sijoittuu situationistisen 
tutkimusperinteen haaraan. Koen sen myös luontevampana tapana lähestyä 
pelitutkimusta, sillä tässä tapauksessa tutkielma sijoittuu ensisijaisesti viestinnän 




Koska pelitutkimus on niin laaja-alaista, siihen on mahdollista sovittaa niin eri 
metodologioita kuin eri kontekstuaalisia lähestymistapoja. Esimerkiksi Egenfeldt-







Tässä tutkielmassa keskityn näistä kolmanteen, pelien ympärillä olevan kulttuurin 
tutkimukseen. Kulttuurin kontekstissa käsitellään sitä, kuinka pelit ja pelaaminen 
sijoittuvat laajemmin kulttuurisiin käytänteisiin, esimerkiksi diskurssien tai pelaamisen 
ympärille syntyvien alakulttuurien muodossa (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013, 10). 
Tutkielmassani käsittelen omia sisältöjä tuottavia henkilöitä, jotka ryhmänä on 
käsitetty muodostavan oman alakulttuurinsa. Alakulttuurit ja käyttäjien 
sisällöntuotanto liittyvät vahvasti fanitutkimuksen perinteeseen. Fanitutkimusta 
esittelen luvussa 2.3. 
 
2.2.2 Teknologia ja sukupuoli 
 
Pelit ovat vahvasti teknologinen kenttä niiden fyysisen muodon vuoksi. Teknologian 
käyttö ja kokemukset sen ympärillä taas eivät ole tämän päivän maailmassa tasa-
arvoisia. Ikä, etninen tausta, sukupuoli ja muut sosiaaliset seikat määrittelevät pääsyn 
teknologian kentälle. Jotkut näistä syistä on rakennettu sisään teknologioihin, osa taas 
sosiaalisiin normeihin (Rommes 2002, 19). Siksi käsittelen seuraavasti lyhyesti 
teknologiaa sukupuolen kontekstissa. 
 
                                                     
1 Metriikalla viitataan tässä tapauksessa erilaisiin tilastollisiin mittareihin pelisuunnittelun ja pelaajien 
välisestä suhteesta, joka esimerkiksi auttaa suunnittelijoita parantamaan pelikokemuksia. 
12 
 
Clarken mukaan (tässä Kearney, 2006, 246) teknologiaan on sisäänrakennettu 
”kyseenalaistamattomia arvoja, uskomuksia ja odotuksia” (oma käännös), joiden 
perusteella teknologia määritellään maskuliiniseksi ja patriarkaaliseksi. Esimerkiksi 
tietojenkäsittelyn kenttä on ollut vahvasti maskuliinista, ja lähes 100 % internetin ja 
tietokoneteknologian kehittelijöiden kehittelijöistä on ollut miehiä (mt., 246). Naiset ja 
muut sukupuolet kirjoitetaan harvoin ulos teknologian konteksteista tarkoituksella, 
mutta alalla toisinnetaan hegemonista maskuliinisuutta, koska miehet eivät itse 
välttämättä ymmärrä kyseenalaistaa sitä (Rommes 2002, 19). 
 
Marion Wright Edelmanin kuuluisan lausahduksen mukaan ”you can’t be what you 
can’t see”. Sosiaalisten normistojen mukaan jo lapset ehdollistetaan yhdistämään 
tietokoneet ja nikkarointi miehisyyteen, jolloin muut kuin miehet saattavat alkaa 
välttelemään teknisiä aloja tietoisesti tai alitajuntaisesti (Kearney 2006, 247). Koska 
pelit ovat vahvasti teknologisia, itse pelien ja pelaajien on pitkään katsottu olevan 
varsin maskuliinisia. 
 
Kuitenkin esimerkiksi Crawford ja Rutter toteavat, että digitaalinen pelaaminen ei ole 
vain ”teinipoikien” kenttä (2007, 272). Tuoreet tutkimukset osoittavat, että noin puolet 
digitaalisten pelienpelaajista on naisia. Erään tutkimuksen mukaan yli 18-vuotiaaita 
naispelaajia on runsaasti enemmän (33 %) kuin alle 18-vuotiaita miespelaajia (15 %), 
jotka ovat edelleen peliteollisuuden kohdeyleisöä (ESA 2015, 3). Eri lähteet osoittavat 
eri prosenttiosuuksia, jotka kuitenkin keikkuvat 50 % molemmilla puolin. 
 
Näiden teemojen perusteella voi ajatella, että vaikka todellisuudessa naiset 
muodostavat noin puolet pelaajista, heitä ei edelleenkään mielletä pelaajiksi ja pelien 
faneiksi. Koska naisia ei nähdä pelaajina, vaan naispelaajina, naispelaajat ja heidän 
tapansa toimia pelaamisen konteksteissa nähdään aina naislinssin läpi. Esimerkiksi 
Wirman kirjoittaa naisten näkemisen aktiivisina pelikulttuurin osallistujina ja 
muokkaajina tärkeänä feministisenä tavoitteena (2009, 355). Koska naisia ei ole 
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käsitelty pelialan kokonaisuutena vaan erillisenä blokkina, se on voinut vaikuttaa 
tutkimuksen fokukseen. 
 
Seuraavassa osiossa käsittelen fanitutkimusta, joka assosioituu vahvasti naisiin, toisin 
kuin tämän osion pelit ja teknologia. Tämän jälkeen yhdistän peli- ja fanitutkimuksen ja 
käsittelen digitaalisten pelien ympärillä tuotettavia sisältöjä myös feministisen linssin 
läpi. Aineiston analyysissa hyödynnän sukupuolinäkökulmaa useampaan eri 
kysymykseen. Kuten mainitsin aikaisemmin, tavoitteenani on tarkastella, löytyykö alan 
kirjallisuudesta erilaisia vinoumia. Koska teknologia ja peliala on jo valmiiksi vahvan 




Fanius on laaja käsite, joka näkyy monilla eri kentillä mediateksteistä urheiluun ja 
julkisuuden henkilöihin. Useimmiten fanitutkimuksen keskiössä ovat kuitenkin mediat 
ja mediatekstit, kuten televisio tai tässä tapauksessa digitaaliset pelit – sekä niiden 
yleisöihin eli faneihin. Fanit muodostavat omanlaisensa alakulttuurin, joka sijoittuu 
jokapäiväisen elämän ja populaarikulttuurin rajamaille ja joka rakentaa omaa itseään 
lainaamalla valmiista teksteistä (Jenkins 1992, 3). Fanitutkimus nojaa myös siihen 
ajatukseen, että fanit eivät ole kiinni vain yhdessä mediatekstissä, vaan elävät 
mediatekstien ja -käyttäjien verkostoissa. Tietyn mediatekstin ympärille syntyvää 
yhteisöä kutsutaan tutkimuksessa fandomiksi (mt., 41). 
 
Fanitutkimuksen keskiössä on ajatus siitä, että fanit eivät ole pelkästään ihailijoita, 
vaan he tuntevat myös ärsytystä alkuperäisiä mediatekstejä kohtaan. Nämä kaksi 
polaarista ajattelutapaa aiheuttavat sen, että mediatekstejä päädytään käsittelemään 
hyvin aktiivisesti. (Jenkins 1992, 24) Fandomin jäsenet harvoin toimivat pelkästään 
passiivisina yleisöinä, vaan myös aktiivisina tuottajina (mt., 46). Tätä ajatusta yleisön 




Jenkins (2009, 9) jakaa faniyhteisöjen keskuudessa syntyvät fanikulttuurin muodot 




3) Yhteisöllinen ongelmanratkaisu 
4) Tekstien kierrättäminen  
 
Tässä tutkielmassa keskityn näistä toiseen eli ekspressiivityyteen. Termillä tarkoitetaan 
uusien luovien sisältöjen luomista (Jenkins 2009, 12). Olen kiinnostunut siitä, kuinka 
mediasisältöjen, erityisesti digitaalisten pelien, käyttäjät ottavat haltuun 
kulttuuriteollisuuden tuottamia tekstejä ja tekevät niistä jotain uutta. 
 
Fanituktimuksen kontekstiin liittyy olennaisesti work in progress -ajattelutapa, joka 
viittaa niin sisällöntuottajien itsensä käyttämään termiin kuin akateemisen alan 
jatkuvaan liikkeeseen. Busse ja Hellekson (2006, 7) kirjoittavat, että akateemisen 
fanitutkimuksen on muututtava jatkuvasti fanikentän muutosten mukana. Aiheiden 
lisäksi vaihtuvat niin teoreettiset kuin metodologiset lähestymistavat. He päättävät 
ajatuksensa näin:  
”Like the fantext, with its complementary and contradictory readings of the source text, 
the academic text seeking to describe and understand fandom also creates a work in 
progress as it attempts a larger understanding of fan culture.” (Busse & Hellekson 2006, 
7.) 
 
Tätä ajatusta myötäillen toistan sen ajatuksen, että tällaisessa törmäyskohdassa oleva 
tutkimus ei ole lopullinen katsaus tiettyyn aiheeseen – mutta se ei voikaan olla. Toisin 
kuin tietyillä aloilla viestinnän kentällä palaset ovat jatkuvassa liikkeessä ja 
tutkimuksen tarkoituksena on luoda kuva eri ilmiöistä aikansa kontekstissa. Tähän 
pyrin myös tässä tutkimuksessa. 
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2.3.1 Fanit, käyttäjät ja sisällöntuottajat 
 
Viestinnässä yleisötutkimuksen kentällä on runsaasti erilaisia käsitteitä, kun puhutaan 
mediatuotteiden kuluttajista: yleisö, lukija tai katsoja ovat perinteisiä 
mediatutkimuksen termejä (Paasonen 2013, 37), myöhemmin the people formerly 
known as the audience eli ihmiset, joihin on ennestään viitattu yleisön käsittellä (ks. 
Rosen 2006). Näiden termien käyttöä on kuitenkin kritisoitu niiden passiivisesta 
sävystä (ks. Paasonen 2013). Termit ovat erityisen ongelmallisia digitaalisten pelien 
kaltaisessa interaktiivisessa mediassa. Digitaalisten pelien osalta merkitykset ja 
kokemukset syntyvät vasta pelin ja pelaajan välisessä yhteisvaikutuksessa (Jones 2006, 
261; Wirman 2006, 347). Myös fanitekstien sisällöntuotanto itsessään viittaa 
aktiivisuuteen ja korostaa partisipaation roolia tuotannossa (Wirman 2006, 348), 
jolloin sisällöntuottajia ei pysty semioottisesta näkökulmasta laittaa passiivisilta 
tuntuvien lukijoiden tai katsojien käsitteiden alle. 
 
Mitä termejä tämän tutkielman kohteena olevista henkilöistä voi siis käyttää?  
Pelaaja (engl. gamer) on hyvin latautunut termi, joka yhdistyy maskuliiniseen ”true 
gamer” -stereotyyppiin. Kuluttaja taas viittaa vahvasti henkilöihin osana kapitalistista 
konetta. (Duffett 2013, 102) Fani-termillä on negatiivisia konnotaatioita obsessiiviseen 
kulttuuriin, sillä termi on lähtöisin poliittisesta ja uskonnollisesta fanaattisuudesta. 
Urheilutoimittajat liittivät termin alun alkaen leikkimielisesti urheilun seuraajiin, mutta 
se ei ole koskaan täysin irtaantunut alkuperäisestä merkityksestään. (Duffett 2013, 
102; Jenkins 1992, 12–13). 
 
En koe ongelmalliseksi fani-sanan historiaa, mutta erityisesti pelikontekstissa se ei 
mielestäni ole täysin toimiva. Yksi haastateltavistani mainitsi, ettei tarvitse olla pelin 
fani tai identifioitua sellaiseksi voidakseen tuottaa sen pohjalta sisältöjä. Tutkijan 
tuottamat lokerot ja käyttäjän itseidentifikaatio eivät välttämättä kohtaa. Tätä 
väittämää vahvistaa esimerkiksi yhden luvussa 3 esiteltävän haastateltavan kokemus 
nörttikuorosta, jossa joka kerralla ei voida tyydyttää jokaisen tiimiläisen kiinnostuksen 
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kohteita. Lisäksi käyttäjät voivat tuottaa sisältöjä minimaalisilla tiedoilla esimerkiksi 
tilaustöiden muodossa. 
 
Toiseksi digitaaliset pelit mediamuotona mahdollistavat niiden käytön 
pohjamateriaalina eri tavalla kuin muut mediatekstit esimerkiksi pelkän pelimoottorin 
muodossa – ilman että käyttäjä tuntee itse pelin sisältöä. Osaa peleistä on hyödynnetty 
protestivideoiden tekemiseen (Wirman 2009, 350) tai pelit on muokattu 
tunnistamattomiksi sekä sisällöltään että ulkomuodoltaan esimerkiksi sodanvastaisena 
mielenosoituksena (Kerr 2006, 1210-122).  Voiko tällaisia käyttäjiä sanoa tällöin 
alkuperäistekstien faneiksi? Jenkins (2010) mainitsee tutkimuksessaan eri 
mediamuotojen anti-fanit, joilla on olemassa oleva – joskin negatiivinen – side 
johonkin mediatekstiin, mutta kaikkiaan faniuden käsitteen käyttäminen tuntuu tässä 
kontekstissa ongelmalliselta. 
 
Tässä tutkielmassa käytän käyttäjän käsitettä. Samaan ovat päätyneet esimerkiksi 
Miettinen ja Villi (2013, 7), jotka tekevät pesäeron perinteisen median yleisön ja 
sosiaalisessa mediassa enemmän tai vähemmän aktiivisesti toimivien käyttäjien välille. 
Käyttäjän käsite liittyy myös keskeisesti tutkimuskirjallisuudessa vakiintuneeseen 
termiin user-generated content, joka suomen kielessä kääntyy muotoon käyttäjien 
tuottamat sisällöt (ks. van Dijck 2009; Matikainen & Villi 2013; Hesmondhalgh 2010). 
Käyttäjien tuottamia sisältöjä eli tämän tutkielman pääteemaa käsittelen tarkemmin 
seuraavassa luvussa. 
 
Paasonen (2013, 37) kritisoi käyttäjä-termin käyttöä sen instrumentaalisesta sävystä. 
Hän kuitenkin mainitsee sen olevan toistaiseksi käyttökelpoisin termi kuvaamaan 
enemmän tai vähemmän aktiivista suhdetta, joka verkon ja sen käyttäjien välille 
syntyy. Kuten mainitsin luvussa 3.6, digitaalisten pelien kohdalla sen käyttäjiä on 
nykymuodossaan mahdotonta käsitellä irrallaan netistä. 
 
Paasonen mainitsee myös, että käyttäjä-termin olettama tekniikan täydellisestä 
hallinnasta ei toteudu, tietotekniikkaa ei voi koskaan hallita täysin, vaan sen käytössä 
tapahtuu yllättäviä tapahtumia kuten koneiden ja ohjelmien kaatumista (2013, 37). 
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Tällaisten tapahtumien voi kuitenkin ajatella olevan osa käyttäjäkokemusta, sillä vaikka 
käyttäjän voi olettaa hallitsevan tekniikkaa, käyttäjä itse luultavasti tietää, että koneilla 
ja ohjelmistoilla on rajoituksensa. Sisällöntuottajien keskuudessa yleinen vitsi on se, 
että mikäli viimeisen tallennuksen huomaa tehneensä pari tuntia sitten ja ohjelmisto ei 
ole siinä välissä ehtinyt kaatua, tulee tästä kiittää erinäisiä yliluonnollisia olentoja. 
Sama koskee myös digitaalisia pelejä itsessään. Koskaan ei voi tallentaa liian usein. 
 
Käyttäjän rinnalla elää monenlaisia muita aktiiviseen käyttäjyyteen liittyviä termejä, 
kuten pro-am eli ammattiharrastelija (Leadbeater 2004), prosumer, consumer as 
producer eli kuluttaja tuottajana (Toffler 1980), produser eli tuottaja-käyttäjä (Bruns 
2008) tai co-creator -ajatus, joka korostaa sitä, etteivät alkuperäiset tuottajat kuin 
käyttäjätkään ole yksin vastuussa lopullisesta tuotteesta (Morris 2003). Englannin 
kielessä nämä kaikki ovat toimivia käsitteitä, mutta suomen kielessä näillä termeillä ei 
voi leikitellä samaan tapaan yhdistäen ne yhteen sanaan. Tämän vuoksi käytän tässä 
tutkielmassa pelkkää käyttäjän käsitettä, mutta termin laajempi konteksti on syytä 
huomioida tekstiä lukiessa. 
 
2.3.2 Sukupuolinäkökulma faniuteen 
 
Jenkins (2006, 44) näkee fanitekstien tuotannon seuraavana askeleena historiallisessa 
feminiinisessä suullisessa kulttuurissa. Vuosisatojen saatossa naiset on suljettu 
opiskelun ja täten luku- ja kirjoitustaidon ulkopuolelle, mutta mediatekstien valmiit 
hahmot ja maailmat ovat antaneet naisille mahdollisuuden luoda keskustelua, jakaa 
tunteita ja kokemuksia (mt., 45). 
 
Fanitutkimuksen pioneeri Henry Jenkins on Star Trek -fanien tutkimuksessaan 
todennut, että yli 90 % sisältöjä tuottavista faneista on naisia (Jenkins 2006, 9). Hän on 
myös todennut, että eri sukupuolet tuottavat sellaisia sisältöjä kuin on luvussa 2.2.2 
käsitellyn patriarkaattisen systeemin raameissa hyväksyttävää, jolloin miehet tuottavat 
tapahtumia ja sisältöjä pelien pohjalta, koska pelit ovat luonteeltaan usein 
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väkivaltaisia, kun taas fanifiktio ja muut ”pehmeät” tuotannon muodot ovat 
”feminiininen” vastakaiku populaarikulttuurin teksteille (Jenkins 2006, 47). 
 
Pelit ja scifi eli science fiction ovat lähellä toisiaan niiden teknologisen kontekstin 
vuoksi, jolloin näiden kahden fandomin välille voi vetää varovaisia rinnakkaisuuksia. 
Coppan tekstin mukaan (2006, 43–44) naiset ovat olleet mukana scifi-fandomissa 
alusta alkaen, mutta ovat jääneet pois kuvioista fandomin julkisessa käsittelyssä. 
Vuonna 1981 Judith Spector kirjoitti, että scifi oli fandomina vihamielinen naisia 
kohtaan, ja että se oli miesten, miehille ja miehistä tekemää viihdettä (Spector 1981). 
Fandomien uudelleenjärjestäytyminen digitaalisella aikakaudella 1990-luvun aikana ja 
jälkeen ei tarkoittanut, että heidät otettiin vastaan avosylin – päinvastoin, naisten tuli 
taistella asemastaan nuoren internetin miesvaltaisessa ympäristössä. Tämä taistelu 
jatkuu edelleen. (Jenkins 2006, 138) Vastaavan kehityskaaren voi nähdä myös pelien 
ympärillä. Kuten luvussa 2.2.2 totesin, naisia on pelaajista noin puolet, mutta heidät 
edelleen nähdään omana lokeronaan, ei pelaajina vaan naispelaajina. 
 
Jenkinsin (2006, 44) tutkimuksen mukaan osasyy sille, että vastatekstejä ja fanitekstejä 
tuottavat juuri naiset on se, että suuri osa teksteistä on miesten miehille kirjoittamaa. 
Naiset voivat identifioitua näihin ”maskuliinisiin” teksteihin tai luoda vastatekstejä, 
jotka ovat lähempänä heidän omia kokemuksiaan. Tällainen patriarkaalisen 
valtakulttuurin vastustaminen ei välttämättä ole tiedostettua. (mt., 45.) 
 
Kuitenkin, vaikka naiset muodostavat valtaosan fanikentästä (Jenkins 1992, 7), 
esimerkiksi miesvaltainen urheilufanien joukkio otetaan kulttuurissa paljon 
vakavammin kuin naisfanit, joiden fanitus kohdistuu enimmäkseen fiktiivisiin teksteihin 
(mt., 19). Näin ollen faniuteen itseensä liittyy erilaisia ennakko-oletuksia fanien 





Seuraavaksi otan edellisissä luvuissa käsittelemäni ajatukset digitaalisista peleistä, 
faneista ja käyttäjistä ja yhdistän ne käsittelemään käyttäjien tuottamia sisältöjä 
digitaalisten pelien ympärillä. Edellä esittelemäni teoriat muodostavat tutkimuksen 
viitekehyksen, joiden kohdatessa voi käsitellä tämän tutkielman pääteemaa. 
 
2.4 Käyttäjien tuottamat sisällöt digitaalisten pelien ympärillä 
 
Kuten käyttäjä-termin kohdalla, myös fanisisällöistä on olemassa kirjava määrä erilaisia 
termejä. Esimerkiksi Wirman (2009) käyttää käsitettä game-related fan activity eli 
peleihin liittyvä fanitoiminta puhuessaan erilaisesta sisällöntuotannosta digitaalisten 
pelien ympärillä. Pearce (2006) taas käyttää termiä productive play. Mielestäni nämä 
käsitteet eivät sovellu täydellisesti tuotannon kontekstiin, sillä ne viittaavat enemmän 
tuottamiseen tekemisenä (activity, play), kuin itse sisältöihin. Tämän vuoksi käytän 
tässä tutkielmassa termiä user-generated content, eli käyttäjien tuottamat sisällöt (ks. 
van Dijck 2009; Matikainen & Villi 2013; Hesmondhalgh 2010).  
 
Kuten muidenkin medioiden ympärille, myös digitaalisten pelien ympärille syntyy 
fanittamista ja tätä kautta metakulttuureita. Joidenkin tutkijoiden mukaan digitaalisten 
pelien ympärillä syntyvä sisällöntuotanto on kuitenkin aktiivisempaa kuin television 
tapaisten ”perinteisten” medioiden kohdalla (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013, 182). Tämä 
erottelu digitaalisten pelien ja muiden medioiden välillä johtunee siitä ajatuksesta, että 
pelit ovat itsessään interaktiivisia ja vaativat käyttäjältään aktiivisuutta. Tällöin myös 
pelien ympärillä tuotettu sisällöntuotanto vaatii enemmän aktiivisuutta, sillä siinä 
uudelleenkäytetään pelien teknisiä elementtejä (Wirman 2006, 349). 
 
Tällainen ajatus kuitenkin nojaa siihen kuvitelmaan, että kaikki digitaalisten pelien 
pohjalta tehdyt sisällöt ovat alkuperäisen pelin muokkaamista uuteen uskoon. 
Esitellessäni fanitutkimusta luvussa 2.3.2 tuli kuitenkin ilmi, että fanitutkimuksessa 
käsitellään enimmäkseen fanifiktion kaltaisia sisältöjä. Mikä siis on totuus? Millaisia 
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sisältöjä pelien ympärillä tuotetaan, ja miksi osa sisällöistä saa enemmän huomiota 
kuin toiset? 
 
Seuraavaksi esittelen 12 tutkimukseen valikoitunutta sisällöntuotannon muotoa, joista 
osa johtaa juurensa pelitutkimukseen ja osa fanitutkimukseen. Kirjallisuuden 
ulkopuolelta valikoituneet sisällöntuotannon muodot perustellaan 
teemahaastattelujen pohjalta luvussa 3.2. Tämä listaus myös selventää 
sisällöntuotantojen muodot niille, jotka eivät niitä tunne. 
 
Cosplay/propit (cosplay/props): Cosplay on alun alkaen japanilainen termi ja lyhennys 
sanoista "costume play". Cosplay-harrastajat pukeutuvat eri mediatekstien, kuten 
pelien, hahmoiksi. Puvut ostetaan tai ommellaan itse. Cosplay-asuja voi esitellä 
convention-tapahtumissa tai esim. valokuvissa. Cosplay-kulttuuriin kuuluu myös 
proppien eli oheisesineiden, kuten aseiden teko. 
 
Fanitaide (fanart): Fanitaide on kaikenlaista visuaalista taidetta, joka tapahtuu pelin 
ulkopuolella. "Taiteella" viitataan tässä yhteydessä visuaaliseen taiteeseen, joka voi olla 
still-kuvaa tai animaatiota. Tämä käsittää kaikenlaisen visuaalisen taiteen sarjakuvista 
maalauksiin. 
 
Fanifiktio (fanfiction): Fanifiktio on tekstimuodossa olevaa alkuperäisaineiston 
muuntelua. Useimmiten teksti on kaunokirjallista proosaa, mutta se voi olla myös 
runoutta, lyriikoita ja muita tekstilajeja. 
 
Musiikki: Musiikki on laaja-alaista toimintaa. Se voi olla pelissä olevan musiikin 
soittamista, laulamista tai sovittamista tai pelin inspiroiman uuden musiikin 
kirjoittamista. 
 
Striimaus (streaming): Striimauksella tarkoitetaan pelitapahtuman reaaliaikaista 
lähettämistä netin kautta halukkaille katsojille. Striimaaja voi keskittyä pelkkään 
pelaamiseen, mutta usein hän lähettää samalla myös kasvokuvaa ja saattaa reagoida 




Pelivideot: Pelivideoissa keskitytään enimmäkseen pelien pelaamiseen. Pelaaja(t) voivat 
nauhoittaa pelkkää peliä, mutta usein mukana on kasvokuva ja/tai kommenttiraita. 
Videot voivat olla pidempiä Let's Play -sarjoja, joissa koko peli pelataan läpi, tai 
lyhyempiä videoita joihin on leikattu parhaat palat yhdestä tai useammasta pelistä. 
 
Machinima-videot (machinima): Machinima-videot käyttävät pelien moottoreita 
muuhun kuin itse pelaamiseen. Yksinkertaisimmillaan pelaaja voi laittaa hahmon 
nyökyttelemään emuloiden puhetta ja puhua itse päälle. Toisissa tapauksissa 
ohjelmistoa voi käyttää emuloimaan kamera-ajoa ja hahmot voi saada liikkumaan 
realistisesti. 
 
Skinit (skins): Skinit ovat valmiiden esineiden, asusteiden tai henkilöhahmojen 
muuttamista tekstuurien avulla. 
 
Kartat tai tasot (map/level editing): Yhtä pelin aluetta kutsutaan genrestä riippuen 
kartaksi tai tasoksi. Useat pelit sisältävät mahdollisuuden rakentaa helposti pelin omista 
ympäristöistä ja esineistöstä uusia tasoja omaan tai muiden käyttöön. Aina tällaista 
mahdollisuutta ei ole, vaan käyttäjät käyttävät omaa ohjelmistoa. 
 
Esineet (items): Fanien tekemät esineet ovat pelin sisällä käytettäviä esineitä, asusteita 
tai muita esineitä, jotka eivät ole tunnistettavia muunnoksia valmiista esineistä, vaan 
uutta esineistöä, jolla on uudenlaiset ominaisuudet. Muista sisällöistä eroten useat pelit 
monetisoivat käyttäjien tekemät esineet tuomalla ne pelin sisäiseen markkinatalouteen. 
 
Modit (mods, modifications): Modeissa käyttäjä muokkaa ympäristöjä, esineitä ja 
henkilöitä syvällisemmällä tasolla, usein tuoden niihin jotain omaa. Vähimmillään se voi 
olla vessapaperirullan kääntämistä "oikein" päin immersion lisäämiseksi, suurimmillaan 
koko peli muuttuu tunnistamattomaksi. Poikkeuksena edellisestä modit voivat vaatia 
myös skriptien eli toimintojen uudelleenkirjoittamista. 
 
Walkthrough-oppaat/tutoriaalit (walkthrough/tutorials): Walkthrough-oppaat auttavat 
pelaajan nimensä mukaisesti pelin läpi askel askeleelta, jos pelaaja jää esimerkiksi jumiin 
tehtävän ratkaisun kanssa. Tutoriaaleissa käsitellään pelistä riippuen esim. parhaita 
taktiikoita tai luetellaan vihollisten heikkouksia. 
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Kaikki listaan valikoituneet sisällöntuotannon muodot ovat sellaisia, joilla on fyysinen –
joskin useimmiten digitaalinen – lopputulos, joka on mahdollista jakaa suurelle 
yleisölle. Tämä jättää ulkopuolelleen esimerkiksi foorumipostaukset tai roolipelit, 
joiden tavoitteena ei ole tuottaa suurelle yleisölle tarkoitettua tuotetta. Toki tällaiset 
seikat eivät ole aina hallittavissa, kuten ei myöskään tapa, jolla muut käyttäjät 
käyttävät sisältöjä – esimerkiksi joku saattaa käyttää pelivideota walkthrough-oppaana. 
Jaottelu on kuitenkin tehty sen perusteella, millaiseksi sisällön tuottaja on sen 
tarkoittanut. 
 
Paasonen (2013, 36–37) korostaa tämänkaltaisen kulttuurituotannon yltävän 
mahdollisesti ammattimaisiin tuloksiin, mutta erottuvan kuitenkin ammattilaisuudesta. 
Tämän vuoksi tämän listauksen ulkopuolelle on jätetty Egenfeldt-Nielsenin ym. (2013, 
182-184) mainitsemat beta-testaajat, jotka testaavat peliä ennen sen julkaisemista ja 
joiden työ on tätä kautta suoraan sidoksissa peliyhtiöihin, sekä virallisissa e-urheilun 
turnajaisissa pelaavat ammattilaispelaajat. Toki myös videoiden tai taiteen tekijät 
voivat elättää itsensä sisällöntuotannolla, mutta edellä mainitut esimerkit eivät 
kuitenkaan ole enää harrastajaluokassa.  
 
Kuva 1. Screenshot Mass Effect -pelistriimistä, joka on myöhemmin ladattu Youtubeen. 




Pelialalla on nähty erilaisia tapoja erotella erilaiset tuotannon muodot eri ryhmiin. 
Esimerkiksi Wirman (2009b) on erotellut erilaiset tuotannon muodot instrumentaalisiin 
ja ekspressiivisiin tuotannon muotoihin. Hän kirjoittaa, että instrumentaaliset 
tuotannon muodot yhdistetään usein pelit hyvin vakavasti ottaviin ”power gamer” -
pelaajiin ja ekspressiiviset tuotannon muodot roolipelaajiin, joiden katsotaan olevan 
enemmän kiinnostuneita pelien tarinoista. Kuvio 1 on suomennettu Wirmanin 
artikkelista. 
 
Kuvio 1. Sisällöntuotantojen jako instrumentaalisiin ja ekspressiivisiin Wirmanin (2009) mukaan 
 
Kuviossa 2 olen jakanut tässä tutkielmassa käsiteltävät sisällöntuotannon muodot 
Wirmanin mallin mukaan instrumentaalisiin ja ekspressiivisiin tuotannon muotoihin. 
Vaaleammalla värillä on merkitty ne tuotannon muodot, joita ei tässä kontekstissa 
käsitellä. Kursiivilla taas on merkitty lisäämäni tuotannon muodot, joita ei ollut 
alkuperäisessä kaaviossa. Lisäksi olen siirtänyt skinit ekspressiivisistä muodoista 
ekspressiivisten ja instrumentaalisten muotojen väliin, sillä modien tavoin katson 
niiden pystyvän toimimaan molemmissa kategorioissa. Wirman itse (2009) kirjoittaa, 




Kuvio 2. Sisällöntuotantojen jako instrumentaalisiin ja ekspressiivisiin Wirmanin (2009) mukaan 
omilla lisäyksillä 
 
Kuviosta 2 voi päätellä, että tässä tutkielmassa mainitut tuotannon muodot 
jakaantuvat suhteellisen tasaisesti instrumentaalisiin ja ekspressiivisiin tuotannon 
muotoihin ja näiden välille. Tällainen jako ja sen yhteys erilaisiin pelaajuuden 
muotoihin ei siis selitä, miksi osaa sisällöntuotannosta on kirjallisuudessa käsitelty 
enemmän kuin muita. Siksi olen kääntynyt muun kirjallisuuden puoleen ja tehnyt 
Wirmanin mallin inspiroimana oman mallin, jota käsittelen seuraavaksi. 
 
Kritiikissään alan tutkimusta kohtaan Kerr (2006, 123) mainitsee, että sellaiset 
sisällöntuotannon muodot, joiden lopputulos on pelin sisällä ovat saaneet 
suhteettoman paljon huomiota pelien ja fanitutkimuksen risteyskohdassa verrattuna 
sellaisiin sisällöntuotannon muotoihin, joiden lopputulos on olemassa pelin 
ulkopuolella. Hänen ajatustaan hyödyntäen olen jaotellut edellä mainitut 





Kuvio 2. Sisällöntuotantojen jako pelien sisäpuolella ja ulkopuolella olemassa oleviin muotoihin 
Kerrin (2006) mukaan 
 
Jaottelu on siis tehty sen perusteella, missä lopputuote fyysisesti sijaitsee. Sellaisia 
sisällöntuotannon muotoja, joiden lopputulos on olemassa pelin sisällä ovat kartat ja 
tasot, skinit, esineet ja modit. Nämä tuotteet eivät ole olemassa itsenäisinä teksteinä, 
vaan aina teknisesti kiinni alkuperäisessä pelissä. Modaamalla tai skinaamalla pelin saa 
näyttämään täysin erilaiselta tai toimimaan eri tavalla, mutta se on kuitenkin aina 
olemassa alkuperäisen koodin sisällä. 
 
Loput sisällöntuotannon muodoista taas esiintyvät alkuperäisen pelin lähdekoodin 
ulkopuolella. Tällaisia muotoja ovat fanitaide, fanifiktio, cosplay ja propit, walkthrough-
oppaat ja tutoriaalit, machinima-videot, striimaus ja pelivideot. Näistä machinima-
videot, striimit ja pelivideot käyttävät toki pelejä fyysisinä objekteina, mutta eivät ole 
kuitenkaan sidottuja niihin. Musiikki taas sijoittuu näiden kahden kategorian väliin, sillä 
tilanteesta riippuen se voi olla olemassa pelin sisällä esimerkiksi modin 




Edellisissä luvuissa käsittelin eri sisällöntuotannon muotojen esiintyvyyttä alan 
tutkimuksessa. Kuten Kerr toteaa, suurin osa tutkimuksesta digitaalisten pelien ja 
fanituotannon risteyskohdassa käsittelee sellaisia sisällöntuotannon muotoja, joiden 
lopputulos on olemassa pelin sisällä: karttoja ja tasoja, skinejä, esineitä ja modeja. 
Ainoa digitaalisten pelien osalta tutkittu muoto, joka on olemassa alkuperäisen pelin 
ulkopuolella, on machinima. 
 
Kuten mainitsin johdannossa, yksi tavoitteistani on tarkastella kriittisesti alan 
kirjallisuutta ja havainnoida sen mahdollisia vinoumia. Tässä tapauksessa vinouma 
näyttää selvältä. Jenkins (2006) lainaa teoksessaan Bleichin tekemää tutkimusta 
erilaisista tavoista käsitellä alkuperäistekstejä. Tutkimuksen mukaan miehet 
kommentoivat enimmäkseen kirjoittajan tarkoitusperiä ja narratiivia, ja kunnioittivat 
tekstin maailmaa ja logiikkaa jonkun toisen kirjoittamana. Naiset taas olivat 
innokkaampia menemään sisään tekstin maailmaan ja rekonstruoimaan sen logiikkaa 
ja henkilöhahmoja. Naiset myös leikittelivät alkuperäisellä sisällöllä, muuttelivat 
kanonisoituja suhteita ja keksivät asioita, joita ei mainittu tekstissä. Jenkinsin mukaan 
tämä tukee ideaa siitä, että leikittely ja johtopäätösten tekeminen on enemmän 
”feminiinistä” toimintaa. (mt., 44–45) Tämän jaottelun perusteella feminiinisiksi 
luokitellut sisällöt ovat saaneet minimaalisen huomion ja teknisiä taitoja vaativat eli 
maskuliinisiksi luokitellut sisällöt taas eniten huomiota. 
 
Tämä voi osittain selittyä sillä, että modit, skinit ja muut pelin sisällä olemassa olevat 
sisällöntuotannon lajit on otettu suurennuslasin alle sen vuoksi, että ne ovat täysin 
uniikkeja sisällöntuotannon muotoja, joiden tuottamista muut mediamuodot eivät tue. 
Toisaalta ilmassa leijuu esimeriksi Egenfeldt-Nielsenin et al. väite siitä, että pelien 
ulkoisia sisällöntuotannon muotoja tuottavat henkilöt eivät ole kiinnostuneita itse 
pelaamisesta, vaan ainoastaan pelien tarinoista (2013, 180). Tämä asettaa yhdenlaiset 
sisällöntuottajat vakavasti otettavien sisällöntuottajien ja pelaajien joukkoon ja toiset 
alempaan kastiin. Kysymyksenä on, onko tällainen jako todella olemassa vai onko se 




2.4.1 Tutkimussuuntauksen kysymykset 
 
Kuten kaikissa tutkimussuuntauksissa, myös peli- ja fanitutkimuksen risteyskohdassa 
on teemoja, joita on käsitelty muita enemmän. Nämä liittyvät edellä esiteltyihin 
teemoihin sukupuolesta, mutta myös ajatukseen sisällöntuotannon hyödyllisyydestä. 
Tässä osiossa avaan lyhyesti näitä pääteemoja, joiden paikkansapitävyyttä on haluttu 
tutkia tässäkin tutkielmassa. 
 
Olen kandidaatintutkielmassani käsitellyt digitaalisten pelien fanien sisällöntuotantoa 
suhteessa pelialan yrityksiin ja näiden keskinäistä hyötysuhdetta. Hyötynäkökulma 
nousee hyvin usein esiin pelejä ja faniutta käsittelevässä kirjallisuudessa. Pelialan 
yritysten katsotaan hyötyvän käyttäjien tuottamista sisällöistä esimerkiksi palautteen 
ja bugien eli ongelmien keräämiseen (Kerr 2006, 121; Sotamaa 2010b, 10) tai pelien 
beta-vaihteen testaamiseen (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013, 23). Pelien muokattavuutta 
käytetään markkinointivalttina (Sotamaa 2010b, 2, 14) ja käyttäjien tuottamat sisällöt 
voivat pidentää pelin elinkaarta (Mäyrä 2008, 112–113). Käyttäjät taas voivat hyötyä 
sisältöjen tekemisestä esimerkiksi maineen saamisen muodossa tai saadakseen jalan 
oven väliin pelialalla (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013, 183; Sotamaa 2007; Sotamaa 
2010b, 13, Kerr 2006, 121, Mäyrä 2008, 112). 
 
Koska hyötynäkökulma on tutkimuksessa hyvin usein esiin nostettu aihe, sivuan sitä 
myös tässä tutkielmassa. Kuitenkin, kuten kandidaatintutkielmassani päättelin, se ei 
ole pääroolissa kaikkien käyttäjien sisällöntuotannossa. Näin kertovat myös Sotamaan 
(2010b) haastattelemat modien tuottajat, joista osa korosti sisällöntuotannon olevan 
heille pelkkää hauskanpitoa. Tässä tutkielmassa hyötynäkökulmaa ja sisällöntuotannon 
motivaatioita käsitellään luvussa 4.2.8. 
 
Yksi tutkimussuuntauksen kysymyksistä on sisällöntuottajien toimintaansa liittämät 
merkitykset, joita ei ole tutkittu riittävästi (Sotamaa 2010b, 1; Crawford & Rutter 2007, 
273). Sisällöntuottajista on tutkittu lähinnä modaajia ja heidän motivaatioitaan ja 
syitään tehdä sisältöjä. Käytän aiheesta tehtyä tutkimusta taustoittaakseni pelialaan 
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liitettyjä merkityksiä. Esimerkiksi Sotamaan (2010b) jakaa haastattelemansa modaajat 
kahteen ryhmään. Ensimmäinen ryhmä modaa huvin vuoksi, saadakseen peliin lisään 
sisältöä tai parantaakseen sitä. Toinen ryhmä taas taas tekee modeja hyötyäkseen, 
osoittaakseen paremmuutensa sekä saadakseen töitä pelialalta. Sotamaa kuitenkin 
huomauttaa, että kyseessä ei ole kaksi eri liittoumaa. (mt., 12–13.) 
 
Pelialalle työllistyminen ja taitojen näyttäminen ovat tutkimuksessa usein esiin 
nousevia teemoja (ks. Mäyrä 2008, 112). Modaamisen katsotaan tuotannonkin 
puolella olevan hyvä tapa saada jalka oven väliin, ja joitain modaajia on otettu töihin 
erilaisiin pelifirmoihin portfolionsa perusteella (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013, 183; 
Sotamaa 2007; Sotamaa 2010b, 13). Esimerkiksi suomalaisen peliyrityksen Remedyn 
toimitusjohtaja Matias Myllyrinteen mukaan heidän peleissään on ollut työkalu, joka 
on mahdollistanut käyttäjien oman sisällön tuottamisen, ja lahjakkaimmat tapaukset 
on palkattu yritykseen (Niipola 2012, 23). Nuoret modaajat näkevät tällaisen urapolun 
hyvinkin houkuttelevana – ja toisaalta kokeneemmat tekijät, joilla on tarpeeksi näyttöä 
saadakseen töitä, suhtautuvat asiaan skeptisesti (Sotamaa 2010b, 13). 
 
Useat Sotamaan (2010b) haastateltavat halusivat korostaa sitä, että he päinvastoin 
haluavat pitää modauksen pelkkänä harrastuksena. He pitivät modaamista tapana 
rentoutua ja halusivat pitää sen erillään työstä, jolloin heiltä ei pystytä vaatimaan 
mitään enempää. Toiset haastateltavat taas kertoivat päätyneensä modauksesta 
inspiroituneena muualle kuin pelialalle, kuten koodaamaan tai sotavoimien 
tiedusteluun. (mt., 13.) Työllistymisen tai taitojen näyttämisen lisäksi modaaminen voi 
olla (itsensä)markkinointikonsepti (Kerr 2006, 121), kuten portfolion kerääminen. 
 
Modaamisen taustatekijöitä ei voida kuitenkaan yleistää kaikkeen sisällöntuotantoon, 
sillä modit ovat teknisesti hyvin erilaisia sellaisista sisällöistä, joiden lopputulos on 
olemassa pelin ulkopuolella. Sisällöntuotannon syitä käsitellään tässä tutkimuksessa 





Sisältöjen fyysisen muodon muuttamisen lisäksi kiinnostavaa on, kuinka käyttäjät 
muokkaavat sisältöjen sisältöjä eli merkityksiä. Esimerkiksi Wirman (2006, 350) 
kirjoittaa, että machinima-videoita käytetään usein protestien ja manifestien 
tekemiseen, mutta toisaalta myös huumori on videoissa olennaisessa osassa. Kerr 
(2006, 121–122) taas mainitsee erilaisia instansseja, joissa käyttäjät ovat käyttäneet 
modeja poliittisiin päämääriin, kuten sodan tai globalisaation vastustamiseen sekä 
avoimen feministiseen tuotantoon. Pelien osia saatetaan muutella luomalla patcheja, 
muutostiedostoja, joilla on sisältökriittinen tai jopa sabotoiva suhde kohteena olevaan 
peliin ja sen pelaajien todennettuihin tai oletettuihin mieltymyksiin (Eskelinen 2005, 
97). 
 
Koska digitaalisten pelien yhteydessä käsiteltävät sisältöjen muodot ovat useimmiten 
pelien sisäisiä tuotoksia, kuten modeja ja skinejä, kaikki pelien ympärillä tuotettava 
sisältö mielletään helposti ”hakkeritaiteeksi”. Hakkeroinnin luonteeseen taas kuuluu 
tietynlainen ajatus valtavirran vastustamisesta. (Sotamaa 2010b, 2) Tällaiset väitteet 
ovat kiinnostavia siinä valossa, millaisia sisältöjä kaltaiseni käyttäjä näkee sisältöjen 
arkipäiväisessä kulutuksessa.  Esimerkiksi Sotamaan (2010b) modaajien haastatteluissa 
esiin ei noussut poliittisia syitä modaamisen harrastamiselle. Poliittisen vastarinnan 
aihetta käsittelen teemahaastattelussa luvussa 3.2 sekä syvällisemmin 
verkkokyselylomakkeen osalta luvussa 4.2.7. 
 
Lopuksi huomioin, että fanikulttuuri näyttäytyy digitaalisten pelien kontekstissa 
merkittävältä. Kuitenkin useat tutkijat (ks. Wirman 2009b; Kerr 2006, 123) 
huomauttavat, että pelien pohjalta sisältöjä tuottavien henkilöiden määrä on pieni eikä 
tämän joukon merkittävyyttä tule yliarvioida. Kritisoin tätä näkemystä kahdesta 
näkökulmasta. Nämä tutkijat ovat keskittyneet työssään niihin sisällöntuotannon 
muotoihin, joiden lopputulos on pelin sisällä. Tämä jättää ulkopuolelleen suuren 
määrän muuta sisällöntuotantoa, jonka tuottajia on merkittävä joukko. Toisekseen 
tutkijat itse perustelevat käyttäjien tuottamien sisältöjen tutkimisen tärkeyttä 
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esimerkiksi peliteollisuuden liiketoimintamallien kannalta (Egenfeldt-Nielsen et al. 
2013, 1800-182; Sotamaa 2007; 2010b, 5) sekä pelialan monimuotoisuuteen ja 
innovatiivisuuteen vaikuttavana tekijänä (Kerr 2006, 73). 
 
Toki on oikeutettua huomioida, että kaikki digitaalisten pelien pelaajat eivät tuota 
sisältöjä, mikä tarkoittaa sitä, että näkyvät tuotokset eivät kata kaikkia näkemyksiä. 
Sisällöntuottajien todellista määrää ja esiintyvyyttä ei ole kuitenkaan koskaan 
kartoitettu, jolloin sisällöntuotannon merkityksellisyydestä on vaarallista tehdä 
yleistyksiä. Lähimpänä kvantitatiivista katsausta sisällöntuotantoon tarjoaa Naskalin ja 
Silvastin selvitys suomalaisten tietokoneen käytön arkipäiväistymisestä, jonka mukaan 




2010-luvulla internet on erottamaton osa niin peli- kuin fanikulttuuria. Suuressa osassa 
pelejä on olemassa yhteys verkkoon esimerkiksi verkkokaupan tai 
moninpelimahdollisuuden muodossa ja digitaalisten pelien jakelu hoidetaan fyysisten 
kopioiden lisäksi kokonaan digitaalisessa muodossa (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013, 19–
20). Myös fanitoiminta on siirtynyt 1990-luvun aikana zine-lehtisten painattamisesta 
nettiin (Coppa 2006, 54–58) ja digitaalisten pelien pohjalta tuotettujen sisältöjen jakelu 
tapahtuu pääosin verkossa pelien digitaalisen muodon vuoksi (Kerr 2006, 122–123). 
Tämän vuoksi digitaalisten pelien ympärillä toimivia sisällöntuottajia on mahdotonta 
käsitellä ilman nettiaspektin huomioimista. 
 
Fanitutkimuksen puolella on huomioitu se, että fandom-toiminta on jatkuvassa 
liikkeessä ja täten fanitoimintaa koskeva tutkimus ei ole koskaan lopullista. Sama 
huomio on tehty verkon ja sen yleisöjen tutkimuksen osalta. Esimerkiksi Laaksonen, 
Matikainen ja Tikka (2013, 21) mainitsevat, että verkon liikkuvuus, palveluiden ja 
niiden hyödyntämisen muuttuminen ja kehittyminen usein ennustamattomilla tavoilla 
tekevät netti-ilmiöistä vaikeasti rajattavia ja purkitettavia. He jatkavat, että verkon 
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ilmiöistä on vaikeaa ottaa pysäytyskuvaa, sillä niillä ei useinkaan ole selkeää alkua tai 
loppua eivätkä ne rajaudu tiettyyn aikaan ja paikkaan. 
 
Tutkimuksen vanhenemisen haasteita olen käsitellyt esimerkiksi luvussa 2.3. Laaksosen 
et al. (3013, 21) pysäytyskuva-ajatusta lainaten tällaisen ilmiön kuvaaminen on kuin 
purjehtisi keskelle valtamerta ja ottaisi valokuvan vedestä – meren aallot ovat samassa 
tilassa ainoastaan sen hetken ja jatkavat sitten matkaansa. Haluaisin kuitenkin ajatella, 
että tällaisessa tutkimuksessa päästään pinnan alle ja tehdään syväluotaava 
havainnointi tästä yhdestä osasta internetin valtamerta. Pinnan alla olevat eliöt eli 
käyttäjät ja ilmiöt saattavat liikkua, mutta elävät suunnilleen samoilla seuduilla, ja lajit 
kokonaisuudessaan eivät muutu yhdessä hetkessä. Kokonaisuudessaan internet-
tutkimus on mahdottoman laaja ja pahimmillaan menee yhtä syvälle kuin Mariaanien 
Hauta, mutta yksittäisenä siivuna se on helpommin kartoitettavissa. 
 
Toisaalta tutkimuksen haasteellisuus on näkynyt tässäkin tutkimuksella. Peli- ja 
fanialan risteyskohdan tutkimuksella on vaarana vanhentua nopeasti ja tuottaa 
tutkimusta vanhentuneiden, käyttäjien todellisuutta vastaamattomien käsitysten 
pohjalta. Tämänkin pohjalta voisi sanoa, että lähes kaikki pelialalla tehtävä tutkimus on 
perustutkimusta, sillä alan muuttuessa nopeasti metaforinen pyörä on keksittävä 
jatkuvasti uudestaan – ainakin toistaiseksi. 
 
Verkon tutkimus ei kaikesta huolimatta ole mahdotonta ja tutkimuksen 
helpottamiseksi sitä on mahdollista pilkkoa erilaisiin osiin. Esimerkiksi Markham (2011, 
112) jakaa internetin tutkimuksen kolmeen suuntaukseen: 
1) Internet välineenä: internetin käyttö tutkimusaineiston kerääminen, analysointi 
ja säilyttäminen 
2) Internet osana sosiokulttuurisia ilmiöitä: nettiin kietoutuvien 
kulttuurimuotojen, kokemusten ja käyttötapojen tutkimus 





Nämä ilmiöt eivät ole toisiaan poissulkevia, mutta ne tarjoavat välineen jäsennellä 
internet-tutkimusta (Markham 2011, 112; Laaksonen & Matikainen & Tikka 2013, 18). 
Tässä tutkielmassa internet toimii välineenä tutkimusaineiston keräämisessä, 
analysoinnissa ja säilyttämisestä. Tämän haasteita käsitellään luvussa 4.1 ja sen 
alaluvuissa. Vielä 1990-luvulla internet olisi kietoutunut fanitutkimukseen osana 
faniuden sosiokulttuurisia ilmiöitä, mutta kuten mainitsin aikaisemmin, tässä 
tilanteessa nettiä ja faniutta, erityisesti digitaalisten pelien osalta, on mahdotonta 
erottaa verkosta. Siksi tämän tutkielman aihe sijoittuu Markhamin kolmanteen 
kategoriaan eli nettiin ilmiönä. Toki esimerkiksi convention-tapahtumat, joissa 
myydään taidetta tai esitellään cosplay-pukuja, tapahtuvat oikeassa elämässä, mutta 
näiden markkinointi, raportointi ja jälkimainingit ovat niin tiiviisti yhteydessä nettiin, 
ettei niitä voi täysin erottaa toisistaan. 
 
Fani- ja pelitutkimuksen näkeminen osana internet-tutkimusta yhdistää ne entistä 
tiiviimmin viestinnän tutkimusperinteisiin. Fanit, pelaajat ja käyttäjät liikkuvat verkossa 
ja sosiaalisessa mediassa, jolloin näiden ryhmien tutkimukseen voi käyttää 
samankaltaisia tutkimusmetodeja kuin muihin viestinnän tutkimuksen kohderyhmiin, 
kuten sosiaalisen median käyttäjiin tai tietokoneharrastajiin. Näitä käsitellään 
tarkemmin luvussa 4.2. Seuraavaksi avaan vielä tutkimuskysymykset teorialuvussa 




Edellisissä luvuissa olen esitellyt peli- ja fanitutkimuksen risteyskohdan teoreettista 
taustaa. Näiden osioiden valossa tutkimuskysymykset on syytä avata uudestaan sekä 
esitellä tarkemmin tutkimuksen taustat. 
 




Kuten esittelen luvussa 2.4, digitaalisten pelien tutkimuksessa on keskitytty harvoihin 
sisällöntuotannon muotoihin: modeihin, machinima-videoihin ja skineihin. Muut 
sisällöntuotannon muodot ovat saaneet vähemmän tai hyvin vähän huomiota. 
Fanitutkimuksen esittely luvussa 2.3 ja teemahaastattelut luvussa 3 kuitenkin 
todentavat, että digitaalisten pelien ympärillä esiintyy muutakin tuotantoa. 
 
2) Kuka näitä sisältöjä tuottaa? 
 
Tutkimuskirjallisuudessa peliala ja pelialan ympärillä tuotetut sisällöt on nähty 
enimmäkseen miesten kenttänä ja pelaajien perusjoukoksi mielletään edelleen teini-
ikäiset pojat (ks. luku 2.2.2). Tarkoituksena on selvittää, onko asia tosiaan näin. 
Kysymyksen asettelu voi vaikuttaa laajalta, mutta perustutkimuksen puuttuessa tämän 
tutkielman tavoitteena on kerätä perustiedot digitaalisten pelien ympärillä sisältöjä 
tuottavista käyttäjistä. 
 
3) Millaisia taustatekijöitä sisällöntuotannossa ilmenee? 
 
Kuten esitin luvussa 2.4.1, digitaalisten pelien ja fanitutkimuksen risteyskohdassa 
käsittelyyn nousevat erilaiset sisällöntuotannon syyt ja motivaatiot. Tällaisia ovat 
esimerkiksi työllistyminen ja poliittiset päämäärät. Tarkoituksena on selvittää, 
vastaavatko nämä syyt ja motivaatiot todellisuutta. 
 
Tutkimuksen perusjoukko on siis digitaalisten pelien pohjalta sisältöjä tuottavat 
suomalaiset käyttäjät. Pelaajuus rajaa ulkopuolelleen muut mediamuodot, kuten 
television. Sisältöjen tuottaminen taas rajaa ryhmää entisestään. Lisäksi suomalaisuus 
rajaa perusjoukon yhdelle maantieteelliselle alueelle. Tosin tässä tutkimuksessa 
suomalaisuus määräytyy kielen osaamisen mukaan, mikä voi rajata ulkopuolelleen 
esimerkiksi ruotsinkieliset suomalaiset ja maahanmuuttajat (ks. Naskali & Silvast 2014, 




Tämän perusjoukon laajuudesta ei ole tutkimusta, ja maininnat yksittäisten sisältöjen 
tuottajista, kuten modaajista, rajoittuvat tutkimuskirjallisuudessa siihen, että nämä 
ovat vähemmistö pelaajista. Osviittaa antaa Naskalin ja Silvastin tutkimus suomalaisten 
tietokoneharrastamisesta, jonka mukaan pelaajia tietokoneharrastajista oli 72 % ja 
fanifiktion tai -taiteen harrastajia 5 % (2014, 62).  Tämä tutkimus on siis perustutkimus, 
jonka tarkoituksena on kartoittaa sisältöjä, sisällöntuottajia ja tutkimuskirjallisuuden 
painopisteitä. 
 
Seuraavaksi käsittelen edellä esiin tulleita konsepteja keräämäni aineiston muodossa. 
Aineisto on kerätty kahdella tavalla: teemahaastattelun muodossa kartoittamaan 
käyttäjien keskuudessa esiintyviä sisällöntuotannon muotoja ja taustatekijöitä. 
Teemahaastattelun vastauksia on vertailtu kirjallisuuteen ja näiden pohjalta luotu 
verkkokyselytutkimus. Seuraavassa luvussa esittelen teemahaastattelun metodit, 








Saukko (2003, 7) ehdottaa, että kaikessa tutkimuksessa on mahdollista ja jopa 
suositeltavaa käyttää erilaisia menetelmällisiä lähestymistapoja ja rakentaa niiden 
ympärillä dialogia sen sijaan, että keskitytään vain yhteen metodiin. Kvalitatiiviset ja 
kvantitatiiviset lähestymistavat vastaavat erilaisiin kysymyksiin tai samoihin 
kysymyksiin eri näkökulmista. Kvalitatiivinen aineisto, kuten teemahaastattelu, ei pyri 
yleistettäviin tuloksiin vaan sen avulla pyritään ymmärtämään ilmiöitä pienellä 
otoksella (O'Leary 2004, 104, Tuomi & Sarajärvi 2009, 85, Hirsjärvi & Hurme 2008, 22).  
Kvantitatiiviset metodit soveltuvat sellaisiin tapauksiin joissa suuri aineisto vastaa 
tutkimuskysymyksiin paremmin kuin syvällinen analyysi (Silverman 2008, 8–12). 
 
Tässä tutkielmassa on kerätty sekä suppea laadullinen että laajempi määrällinen 
aineisto. Tämä tuntui luontevalta tavalta vastata sisällöntuotantoa koskeviin 
tutkimuskysymyksiin. Pelialalla ilmenevästä sisällöntuotannosta ei ole aikaisemmin 
kerätty laajaa tietokantaa, vaan on keskitytty pelien sisällä ilmeneviin 
sisällöntuotannon muotoihin. Fanitutkimuksen kirjallisuus taas mainitsee muunlaisia 
sisällöntuotannon muotoja, jotka syntyvät pelin tai muun mediatekstin ulkopuolella. 
Teemahaastattelun tarkoituksena oli kartoittaa käyttäjien kokemuksia ja tietoa 
sisällöntuotannosta. 
 
Haastateltavien kanssa aihetta pysyi käsittelemään teeman puitteissa syvällisesti ja 
ymmärtää aihepiirin laajuus. Tämä tutkimus ei itsessään ole tarpeeksi laaja 
vastaamaan esittämiini tutkimuskysymyksiin, mutta se ei ollut tarkoituskaan. 
Haastattelun tuloksia on käytetty täydentämään tutkimuskirjallisuutta ja 
kartoittamaan erilaisia sisällöntuotannon muotoja ja niiden taustoja. Näiden pohjalta 
on luotu verkkokyselylomake, jonka tarkoituksena on selvittää kattavammin näiden 




Tässä osiossa esittelen toteuttamani haastattelututkimuksen metodit, aineiston ja 
johtopäätökset. Aloitan osion esittelemällä tutkimushaastattelun metodina. Tämän 
jälkeen avaan keräämäni aineiston sekä syntyneet johtopäätökset. Koska 
haastattelututkimus on ollut laajuudeltaan toissijainen verkkokyselylomakkeeseen 
verrattuna, näkyy tämä myös tutkielman tekstin painotuksessa. 
 
3.1 Teemahaastattelu metodina 
 
Kuten mainitsin edellisessä osiossa, laadullinen tutkimus sopii ilmiöiden ymmärrykseen 
pienellä otoksella yleistettävyyden sijaan. Laadullinen tutkimus toteutetaan usein 
haastatteluiden avuin. Haastattelumenetelmiä on useita, kuten strukturoitu 
haastattelu tai ryhmähaastattelu. Omaan tarkoitukseeni valikoitui kahdenkeskeinen 
semistrukturoitu teemahaastattelu, joka soveltuu erilaisiin tutkimusasetelmiin ja -
tarkoituksiin (Hirsjärvi & Hurme 2008, 34). 
 
Teemahaastattelun tarkoituksena on, että keskustelussa pysytellään ennalta 
määritellyssä tutkimuksen viitekehyksessä. Tutkija määrittelee ennalta joko 
haastattelun pääteemat tai tarkemmat kysymykset ja ohjailee haastateltavaa niiden 
perusteella. Tutkimuksen päämääränä on löytää tarkoituksenmukaisia vastauksia 
ennalta määrättyihin tutkimuskysymyksiin tai -teemoihin. (Tuomi & Sarajärvi 2009, 75; 
Hirsjärvi & Hurme 2008, 47–48.) 
 
Tämän haastattelun tarkoituksena oli vastata suppeasti edellä esitettyihin 
tutkimuskysymyksiin: millaisia sisällöntuotannon muotoja digitaalisten pelien ympärillä 
tuotetaan, kuka niitä tuottaa ja mitkä ovat tekemisen taustat. 
 
Haastattelu alkoi kysymällä vastaajan perustietoja ja eteni tämän jälkeen rentoon 
jutteluun peleistä, tarkoituksena herättää haastateltavan muistoja ja ajatuksia peleihin 
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liittyen. Tämän jälkeen haastattelu hakeutui erilaisiin sisällöntuotannon muotoihin ja 
peleihin, joita haastateltavat käyttivät sisällöntuotannon pohjana. Pyysin 
haastateltavia muistelemaan, minkä ikäisenä he aloittivat pelituotannon pelien 
pohjalta ja mikä heidät siihen innoitti. Tämän jälkeen pyysin heitä kertomaan, mikä 
motivoi heitä tuottamaan sisältöjä tällä hetkellä. Kartoittaakseni sisältöjä laajemmin 
pyysin heitä myös kertomaan sisällöntuotannon muotoja, joita haastateltavat 
haluaisivat kokeilla ja syitä, miksi he eivät ole vielä kokeilleet niitä. Viimeiseksi kysyin 
heidän kokemuksiaan siitä, miten heidän sosiaalinen taustansa on vaikuttanut 
sisällöntuotannon mahdollisuuksiin. 
 
Kaikki haastattelut eivät noudattaneet samaa kaavaa ja sain haastateltavilta 
erimittaisia vastauksia eri kohtiin. Tämä on teemahaastattelun vahvuus: tutkijan ja 
haastateltavan välinen kommunikaatio on joustavaa, toisin kuin esimerkiksi 
kyselylomakkeessa. Parhaassa tapauksessa haastateltavan ja haastattelijan välille 
syntyy aitoa vuorovaikutusta. Tämä mahdollistaa sen, että kysymyksiä voi syventää, 
oikaista ja tarvittaessa toistaa. Kysymyksiä voi myös lisätä ja niiden järjestystä voi 
muuttaa tilanteen niin vaatiessa. (Tuomi & Sarajärvi 2009, 73) Ensimmäisen 
haastattelun aikana esiin nousi kysymys julkaisualustoista, jonka lisäsin myös 
seuraaviin haastatteluihin. Julkaisualustojen kartoittaminen ei kuitenkaan päätynyt 
verkkokyselylomakkeeseen. 
 
Tämän tutkimuksen kannalta tärkeä tutkimushaastattelun vahvuus on se, että 
teemahaastatteluihin valikoituu suurella todennäköisyydellä ihminen, jolla on aiheesta 
tietoa tai vähintään kiinnostusta. Tällöin haastateltava ei joudu vastaamaan 
kysymyksiin aiheesta, josta hän ei tiedä mitään. Saadakseen aiheesta mahdollisimman 
paljon tietoa haastattelijat usein lähettävät tutkimuskysymykset tai -aiheet 
haastateltaville etukäteen, jotta nämä ehtivät tutustua kysymykseen. (Tuomi & 
Sarajärvi 2009, 73–74) Tässä tapauksessa en kuitenkaan nähnyt sitä tarpeelliseksi, sillä 
aiheen rajaus oli tarpeeksi tiivis houkutellakseen vastaamaan ainoastaan sellaisia 
henkilöitä, jotka ovat paneutuneet aiheeseen. Kuten mainitsin aiemmin useat tutkijat 
huomauttavat, että digitaalisten pelien ympärillä toimivien sisällöntuottajien joukko on 
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varsin pieni ja tiivis. Tällöin vastaajien voi olettaa olevan tietoisia omasta 
harrastuksestaan ja sen ympärillä olevasta kulttuurista. 
 
Valitulla menetelmällä on toki myös haasteensa. Teemahaastattelussa korostuu 
tutkijan rooli tiedonkerääjänä ja asiantuntijana sekä tutkijan kokemus ja 
haastattelutilannetta varten saama koulutus (Hirsjärvi & Hurme 2008, 35.) Tässä 
tilanteessa korostui oma tietämykseni pelaajana ja sisällöntuottajana, sillä ns. 
nörttikulttuurin ympärille muodostuu hyvin omanlaisensa kieli ja tapa puhua, joka ei 
välttämättä aukea ulkopuolisille. Kielen avulla metakulttuuri erottelee valveutuneet 
yksilöt ja aloittelijat (Egenfeldt-Nielsen et al. 2013, 180). Tietämättä pelejä ja 
sisällöntuotannon muotoja jo valmiiksi positioni olisi luultavasti näyttänyt 
epäammattimaiselta ja saattanut aiheuttaa haastateltavissa vieroksuntaa. 
 
Sen lisäksi, että haastattelun toteutus ja suunnittelu vievät runsaasti aikaa, myös 
litteraatio on pitkällinen ja haasteellinen prosessi (Hirsjärvi & Hurme 2008, 35). 
Puhetta ylös kirjoittaessaan tutkija tekee valintoja sen suhteen, millaista sisältöä hän 
sisällyttää tekstiin ja millainen sisältö jää pois. Erityisesti sanaton vuorovaikutus, kuten 
ilmeet ja eleet jäävät väistämättä pois, ellei tutkija toisin päätä. Osa informaatiosta 
saattaa jäädä pimentoon myös siksi, että se jää kuulematta, peittyy tai sen ymmärtää 
väärin. (Ruusuvuori 2010, 247; O’Leary 2004, 169.) 
 
Kyseisessä tutkimuksessa haastateltavat käyttivät runsaasti eri äänensävyjä 
kuvaamaan ironiaa, sarkasmia ja pilkkaa, joten niiden merkitseminen tekstiin oli 
tärkeää oikeanlaisen informaation välittämiseksi. Muu non-verbaali viestintä ei tässä 
tapauksessa ollut yhtä olennaista kuin mikäli aihe jännittää haastateltavaa, aiheeseen 
liittyy salailua tai tilanteessa on useampi haastateltava. Haastattelun aiheet eivät olleet 
herkkälaatuisia ja kaikki haastateltavat olivat valmiita esiintymään omalla nimellä niin, 
että heidän tunnistamisensa oli mahdollista. Muussa kommunikaatiossa he olivat 
varsin suorasanaisia. Tuomi ja Sarajärvi (2009, 73) kyseenalaistavat kyseisen 
havainnoinnin mainintaa raportoinnissa, mikäli ei ole selvyyttä, miten havainnot ovat 
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vaikuttaneet tuloksiin. Koen kuitenkin tarpeelliseksi mainita non-verbaalisen viestinnän 
havainnoinnin juuri siitä syystä, että lukijan ei tarvitse arvailla sen vaikutusta 
tutkimustuloksiin. 
 
Informaatiokadon haasteet kiersin käyttämällä kasvokkain tapahtuvissa tilanteissa 
kahta nauhuria, mikä osoittautui hyväksi ideaksi puhelinsovelluksen kaatuessa yhden 
haastattelun aikana. Verkon kautta tapahtuvat haastattelut nauhoitin videokuvan kera 
Open Broadcaster Software -ohjelmalla, jolloin pystyin tarpeen mukaan palaamaan 
haastatteluihin sellaisina kuin ne koin. Litteraatioprosessiin käytin litteraatioon 
tarkoitettua InqScribe-ohjelmistoa. 
 
Hirsjärvi ja Hurme (2008, 35) kirjoittavat, että teemahaastattelun analyysi, tulkinta ja 
raportointi ovat haasteellisia, sillä niiden toteuttamiseen ei ole tarjolla valmiita malleja. 
Oma tutkimusaiheeni oli kuitenkin tiukkaan rajattu, joten haastattelujen 
analysoiminen ei ollut kovin kuormittavaa. Asia olisi ollut toisin, mikäli haastattelut 
olisivat toimineet itsenäisenä tutkimusaineistona eivätkä verkkokyselylomakkeen 
pohjana. Tällöin haastateltavien määrän olisi pitänyt olla suurempi ja kysymysten 
yksityiskohtaisempia. Seuraavassa kappaleessa esittelen aineiston siltä osin, kun se 
verkkokyselylomakkeen kannalta on hyödyllinen. 
 
3.2 Aineisto ja analyysi 
 
Rekrytoin haastateltavia sosiaalisen median kautta mainostaen. Valitsin 
kohderyhmäksi Geeks Unite! (Finland) -ryhmän Facebookissa. Ryhmä valikoitui siksi, 
että se oli avoin kaikille nörttikulttuurista kiinnostuneille, täten siis sekä peli- että 
sisällöntuotantoa harrastaville. Ryhmässä oli julkaisuhetkellä noin 1500 osallistujaa ja 
sen sukupuolijakauma oli suhteellisen tasainen. Ryhmässä julkaistuun julkaisuun 
kommentoi yhteensä 3 ihmistä, joista yksi poisti kommenttinsa ennen kuin pystyin 
vastaamaan siihen ja kaksi ihmistä otti yhteyttä Facebook-postilaatikon kautta sen 
jälkeen, kun olin tykännyt heidän kommenteistaan, jotka osoittivat heidän 
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kiinnostuksensa haastattelua kohtaan. Tämän lisäksi jaoin haastattelupyynnön Twitter-
tililläni, jonka seuraajat ja näiden seuraajat ovat suurimmalta osin nörtti- ja 
pelipiireissä aktiivisia ihmisiä. Twitterin kautta sain kaksi yhteydenottoa. 
 
Yhteensä haastateltavia valikoitui siis 4, joista 2 oli naisia, yksi mies ja yksi 
sukupuoleltaan määrittelemätön henkilö. Vastaajat olivat iältään 23-, 24-, 25- ja 30-
vuotiaita. Kaksi heistä asui pääkaupunkiseudulla, yksi Länsi-Suomessa ja yksi Itä-
Suomessa. Kaksi haastatteluista toteutettiin kasvokkain. Toinen näistä oli 
pääkaupunkiseudulta ja toinen Länsi-Suomesta, mutta käymässä pääkaupunkiseudulla 
convention-tapahtuman yhteydessä. Kaksi muuta haastattelua toteutettiin Skypen 
kautta mikrofonin ja webkameran avulla ja nauhoitettiin Open Broadcast Software -
ohjelmistolla. 
 
Haastattelun analysoinnin tarkoituksena on löytää usein haastattelussa esiin nousevia 
piirteitä (Hirsjärvi & Hurme 2008, 173). Tässä tapauksessa pääosassa olivat erilaiset 
sisällöntuotannon muodot. Näiden esiintyvyys eroteltiin luokittelun keinoin eli 
laskettiin, kuinka moni haastateltava mainitsi eri sisällöntuotannon muodot (Tuomi & 
Sarajärvi 2009, 93). 
 
Haastateltavat mainitsivat tekevänsä tai tehneensä seuraavia sisällöntuotannon 
muotoja: fanitaide (3, näistä yksi pitkän sarjakuvan muodossa), musiikin tuotanto (2), 
kartat ja tasot (2), fanifiktio (1), skinit (1) ja esineet (1). Myöhemmin yksi 
haastateltavista otti yhteyttä kertoakseen aloittaneensa striimauksen (ks. kuva 1). 
Tämän lisäksi haastateltavat mainitsivat muutamia sisällöntuotannon muotoja, jotka 
eivät täyttäneet kaikkia sisällöntuotannon vaatimuksia tai menivät muiden 
kategorioiden alle, kuten tanssipelien askelsarjat, metakeskustelun, peliaiheisten 
Facebookin ja taidesivusto Deviantartin ryhmien moderoinnin sekä spesifit The Sims -




Oman harrastuneisuuden lisäksi haastateltavat mainitsivat, millaisia sisällöntuotannon 
muotoja he haluaisivat kokeilla. Näitä olivat cosplay (3), modit (2), fanifiktio (1), esineet 
(1) ja skinit (1). Tämän lisäksi yksi haastateltavista mainitsi kaksi sisällöntuotannon 
muotoa, jotka eivät päätyneet sellaisenaan verkkolomakkeeseen: gif-animaatioiden 
tekemisen pelien filmimateriaalista sekä fanmixien tekemisen eli peliaiheisten 
soittolistojen tekemisen. 
 
Näistä sisällöntuotannon muodoista kaikki olivat minulle tuttuja, jolloin pystyin 
varmistamaan niiden kelpoisuuden valideina sisällöntuotannon muotoina huolimatta 
siitä, että esimerkiksi cosplay ei ole tullut esiin lukemassani kirjallisuudessa. Kritiikkiä 
cosplay-tutkimuksen vähäisyydestä ja cosplay-harrastuksen taustoja avaa esimerkiksi 
Nicolle Lamerichs (2011). Striimaamisesta taas on kirjoitettu lähinnä pelilaitteiston 
(engl. hardware) näkökulmasta. Tämä lienee selitettävissä sillä, että pelien ja striimin 
pyörittäminen samaan aikaan vaatii hyvää laitteistoa ja nopeaa laajakaistaa, joista 
molemmat ovat päässeet vaaditulle tasolle vasta viime vuosina eli vuoden 2013 
jälkeen. Julkaistu akateeminen tutkimus ei ole vielä ehtinyt mukaan kierrokseen.  
 
Itse sisällöntuotannon lisäksi erottelin erilaisia taustatekijöitä teemoittelun keinoin, eli 
pilkkomalla aineiston teemoihin ja ryhmittelemällä ne tiettyjen sateenvarjojen alle 
(Tuomi & Sarajärvi 2009, 93). Osa näistä teemoista olivat samoja kuin 
tutkimuskirjallisuudessa, kuten sisällöntuotannon motivaatiot. Haastateltavien 
mainitsemat syyt tuottaa sisältöjä jakaantuivat luontevasti kahteen kategoriaan: pelin 
sanelemiin syihin sekä henkilökohtaisiin eli itsestä kumpuaviin syihin. Jaoin nämä eri 
kategorioihin seuraavalla tavalla:  
Pelin sanelemat syyt 
 pelin rikas juoni (2) 
 kiinnostavat hahmot (3) 
 hahmojen visuaaliset ulkomuodot (2) 
 alkuperäistekstissä näkemättä jääneet kohtaukset (3) 
 kokemus, että pelistä puuttuu jotain (1)  
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 pelin tarjoama muokkausmahdollisuus (2) 
Henkilökohtaiset syyt 
 Sosiaaliset syyt (5) 
o taitojen näyttäminen muille (1) 
o muiden ilahduttaminen tai inspiroiminen (2) 
o tapa löytää muita faneja (1) 
o sosiaalisen pääoman kasvattaminen (1) 
 Henkilökohtaiset syyt (9) 
o tekemisen hauskuus (1) 
o taitojen kokeilu (2) 
o halu käyttää mielikuvitusta (1) 
o shippaus2 (3) 
o tapa näyttää pitävänsä pelistä (1) 
 Hyödyn tavoittelu (3) 
o portfolion kerryttäminen (1) 
o tilaustöiden tekeminen (1) 
o opiskelualalle pääsyn helpottaminen (1) 
 Poliittiset syyt (1) 
o osallistuminen erilaisten representaatioiden näyttämiseen 
 
 
Lisäksi kaikki haastateltavat mainitsivat syitä, jotka estivät heitä osallistumasta 
tietynlaiseen sisällöntuotantoon. Teoreettiselta pohjalta ajatus on se, että sukupuolen 
tai sosiaalisen aseman kaltaiset sosiaaliset seikat vaikuttavat huomattavasti siihen, 
millaisia sisältöjä vastaajat kokevat voivansa tehdä (ks. luvut 2.2.2 ja 2.3.2). Tässä 
tapauksessa vastaajat kuitenkin kyseenalaistivat tämän ajatuksen. Esimerkiksi yksi 
haastateltavista sanoi, että hän ei saanut ”millään kohdattua” verkossa tai peliyhteisön 
ympärillä syntyviä ennakkoluuloja naisia kohtaan. Kaikki haastateltavat kokivat, että 
                                                     
2 Shippaus (engl. shipping), halu nähdä hahmot romanttisessa tai seksuaalisessa suhteessa. 
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suomalaisuus vaikutti siihen, että peleihin, sisällöntuotantoon ja ylipäätään tekniikkaan 
oli suhteellisen tasainen pääsy sosiaalisista seikoista huolimatta. 
 
Sosiaalisten seikkojen sijaan he mainitsivat teknisiä ja henkilökohtaisia syitä sille, että 
he eivät harrastaneet tietynlaista sisällöntuotantoa. Nämä syyt on jaettu seuraavasti: 
Tekniset syyt 
 Ei ole aikaa (3) 
 Sisällöntuotannon tekninen vaativuus (2) 
Henkilökohtaiset syyt 
 Ei ole rahaa (1) 
 Ei ole taitoja (1) 
 Harrastajapiirien ”draama” (1) 
 Ei ole jaksamista (1) 
 
Huomionarvoista on se, että haastateltavat kuvailivat teknisesti vaikeaksi niin 
tietokoneohjelmien opettelun, että cosplay-pukujen ompelun. Yksi haastateltavista 
kommentoi asiaa näin: 
"[M]usiikkipuoleltakin pitää sanoo et ku tehään sovituksia ite nii sehän on kans hirveen 
vaativaa touhua ja se vaatii sitä et sulla on laaja musiikillinen yleissivistys, käsitys siitä et 
miten eri äänet toimii, mitkä niiden rajat on, miten harmonia toimii. -- [J]ostain syystä 
vain sit tietotekninen teknisyys on koettu jotenkin "oikeeks" tekemiseks. Semmonrn 
perinteinen taiteellinen teknisyys mitä on taiteellisessa tai musiikillisessa ilmaisussa, niin 
sitä ei voi unohtaa. Se on ihan yhtä vaativaa." 
 
Haastateltavien pienestä määrästä huolimatta heidän vastauksensa olivat riittäviä 
toimimaan verkkokyselylomakkeen pohjana. Jo neljän haastateltavan kohdalla koin 
saavuttaneeni saturaatiopisteen eli tilanteen, jossa aineisto alkaa toistaa itseään 
(Tuomi & Sarajärvi 2009, 87). Tämä ei ole mahdollinen tilanne monessakaan 
laadullisessa tutkimuksessa, mutta tämän pienen alakulttuurin jäsenet olivat hyvin 
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tietoisia erilaisista sisällöntuotannon muodoista. Lisäksi oletuksena oli, että 
mahdolliset puutteet korjautuisivat verkkokyselylomakkeessa ”muu: mikä?” -
vastausvaihtoehtojen avulla. 
 
Haastattelussa löytyi myös useita muita pelien, faniuden ja sukupuolen kannalta 
kiinnostavia löydöksiä, mutta Tuomen ja Sarajärven sanoin oli pistettävä ”jäitä 
hattuun” ja keskityttävä pelkästään ennalta valikoituihin teemoihin, jotka vastasivat 
tutkimuskysymyksiin (2009, 92). Tällaisia teemoja olivat esimerkiksi ns. fake geek girl -
pelko (naisten näkeminen alempiarvoisina nörttikulttuurin jäseninä, jotka eivät ole 
”oikeasti” kiinnostuneita nörttikulttuurin teksteistä) sisällöntuotannon kontekstissa 
huolimatta siitä, että fanisisältöjen tuottaminen on nähty naisten valtakuntana (ks. 
luku 2.3.2). 
 
Edellisten lukujen valossa haastateltavien kommentit vahvistivat sen hypoteesin, että 
digitaalisten pelien ympärillä tehdään muutakin kuin sellaisia sisältöjä, joiden 
lopputulos on olemassa pelin sisällä. Modien, skinien, karttojen, esineiden ja 
machinima-videoiden lisäksi haastateltavat mainitsivat fanifiktion, fanitaiteen, 
cosplayn, stiimauksen ja pelivideot. Nämä sisällöntuotannon muodot ovat olleet 
pohjana luvun 2.4 teoreettiseen jakoon ja niiden esiintyvyyttä mittaa myös 
seuraavassa luvussa esittelemäni verkkokyselylomake. 
 
Haastateltavia oli myös monenlaisia, joten pelien ympärillä tuotettavia sisältöjä ei voi 
enää ajatella pelkäksi ”poikien nikkaroinniksi”. Lisäksi kirjallisuudessa usein esiintyvät 
ajatukset siitä, että sisällöntuotannolla on poliittisia tavoitteita tai että sisältöjä 
tehdään päästäkseen tiettyyn työpaikkaan, osoittautuivat marginaalisiksi. Näitä 
ajatuksia ei voi kuitenkaan yleistää näin pienellä otoksella, minkä vuoksi myös niitä 
mitataan verkkokyselylomakkeella. Verkkokyselylomake on keskiössä seuraavassa 








Edellisessä osiossa avasin neljä teemahaastatteluna, joita käytin pohjana 
tutkimuskirjallisuuden ohella luodakseni mahdollisimman kattavan kuvan erilaisista 
käyttäjien tuottamista sisällöistä ja niiden taustoista. Seuraavaksi esittelen näiden 
pohjalta toteutetun verkkokyselytutkimuksen. Kyselyn tavoitteena oli vastata 
johdannossa esitettyihin ja luvussa 2.6 avattuihin tutkimuskysymyksiin:  
1. Millaisia sisältöjä digitaalisten pelien ympärillä tuotetaan? 
2. Kuka näitä sisältöjä tuottaa? 
3. Millaisia taustatekijöitä sisällöntuotannossa ilmenee? 
 
Kyselylomakkeeseen valikoitui erilaisia kysymyksiä ja kysymysmuotoja, joiden 
tavoitteena oli saada kattavat vastaukset näihin kysymyksiin. Seuraavaksi erittelen 
tarkemmin verkkokyselylomakkeen, sen vaiheet sekä aineiston ja analyysin. Aineisto ja 
analyysi jakaantuvat alakohtiin eri teemojen mukaan. 
 
4.1 Verkkokyselylomake metodina 
 
Räsäsen ja Sarpilan mukaan (2013, 82) ” Tiettyjä väestöryhmiä, kuten nuoria ja 
internetin käyttäjiä, tutkittaessa verkkokyselyt puoltavat paikkansa tehokkaina ja 
joissain tapauksissa ainoana mahdollisena survey-tutkimuksen välineenä.” Kuten 
mainitsin luvussa 2.5, digitaalisten pelien ympärillä toimivat sisällöntuottajat ovat 
hyvin tiiviisti kiinni verkossa. Haastateltaviksi valikoituneiden henkilöiden perusteella 
he ovat myös melko nuoria, jolloin molemmat Räsäsen ja Sarpilan ehdot täyttyvät. 
Tämän tutkimuksen kohteena olevat käyttäjät ovat nuoria internetin käyttäjiä, jolloin 




Tässä tapauksessa, jossa perusjoukkoa ei tiedetä, olen päätynyt näyteperusteisen 
kyselyn käyttöön. Näyteperusteisissa kyselyissä vastaajille ei voida määritellä 
todennäköisyyttä tulla valituksi kyselyyn ja vastaajat valikoituvat osittain oman 
mielenkiinnon perusteella. Tällöin otoksen sijasta puhutaan näytteestä, joka antaa 
käsityksen koko populaatiosta, mutta tulosten oikeellisuudesta ei voida olla varmoja. 
(Miettinen & Vehkalahti 2013, 87–88.) 
 
Tässä tutkielmassa olen myös joutunut käyttämään itsevalikoitunutta 
tutkimusmenetelmää, joka on valikoituneisuuden ja edustavuuden osalta ongelmallisin 
tiedonkeruutapa. Itsevalikoituneeseen kyselyyn voi vastata kuka tahansa, sillä se on 
avoimesti saatavilla. Tällöin osallistuvat valikoituvat joko mainonnan tai mielekkyyden 
perusteella. Tällöin ongelmaksi muodostuu tavoittamattomuus ja näytteen 
edustavuus. (Miettinen & Vehkalahti 2013, 88–89) Olen pyrkinyt varmistamaan 
näytteen edustavuutta vertailemalla sitä muihin samankaltaisiin tutkimuksiin, joita 
käsittelen edellä. Tällaista tutkimusta on kuitenkin äärimmäisen vähän, joten koko 
tutkimuksen perustana on epävarmuus ja tavoitteena luoda jonkinlainen käsitys kaiken 
tämän epävarmuuden keskelle. 
 
Verkkotutkimuksella on muitakin kompastuskiviä, kuten tutkimuksen etiikka. Kuten 
muidenkin metodien kohdalla tutkittavilla on oikeus tietää olevansa tutkimuksen 
kohteella ja vastaajien tietoja täytyy käsitellä niin, ettei vastaajaa voida tunnistaa tai 
asettaa epäedulliseen valoon. Tämän lisäksi on varmistettava, että aineiston tallennus 
ja säilytys toteutuu niin, etteivät ulkopuoliset pääse sitä näkemään. (Turtiainen & 
Östman 2013, 56–57) Kyseisessä tutkimuksessa ei kerätty mitään kovin arkaluontoisia 
tietoja ja vastaajien itsemääräämisoikeus taattiin sillä, että kysymyksistä suurin osa oli 
vapaaehtoisia. Osa vastaajista jätti vastaamatta esimerkiksi omaa työ- tai opiskelualaa 
koskevaan kysymykseen. Lopullinen aineisto taas on säilössä kotitietokoneellani, joka 





4.1.1 Kyselylomakkeen tekniset ominaisuudet 
 
Suomessa verkkokyselytutkimusaineistoja on kerätty esimerkiksi suomalaisten 
Webropol- ja ZEF-palveluiden avulla (Selkälä 2013, 105), Surveymonkeyn sekä 
Helsingin Yliopiston tarjoaman E-lomakkeen avulla. Kokeilin näistä kaikkia paitsi ZEF-
palvelua, mutta päädyin lopulta täysin eri palveluun: Googlen tarjoamaan Google 
Forms -lomakkeeseen. 
 
Selkälä (2013) mainitsee, että ulkoasu on yksi tärkeä ominaisuus käyttäjän päättäessä, 
aikooko hän vastata kyselyyn. Edellä mainituista palveluista E-lomake ei tarjonnut 
ollenkaan mahdollisuuksia vaihtaa kyselyn ulkoasua. Webropol ja Surveymonkey 
antoivat mahdollisuuden muokata lomaketta oman halun mukaan ja Google Forms 
antoi valita väriteeman valmiiden värien tai vapaasti valittavan yläbannerin kuvan 
perusteella. 
 
Päädyin lopulta Google Forms -palveluun, sillä vaikka käyttäjän näkemän ulkomuodon 
kannalta Webropol ja Surveymonkey olivat helpommin muokattavia, niiden 
käyttäjäliittymä ei tekijän kannalta ollut intuitiivinen: esimerkiksi Webropolissa 
kysymyksenasettelut nollaantuivat jos kysymyksen muotoa muutti, mutta Google 
Forms -pohjalla ne useimmiten pysyivät näkyvissä. Lisäksi kysymyksiä pystyi 
raahaamaan oikeaan kohtaan ja koko kysely kysymyksineen ja vastausvaihtoehtoineen 
näkyi ruudulla kerralla. Muista palveluista poiketen kyselyn sisältöä myös pystyi 
muokkaamaan julkaisun jälkeen. Tämä ei toki ole suositeltavaa, mutta itse käytin sitä 
vain lisätäkseni saatekirjeeseen tarkentavan lauseen ensimmäisten vastausten 
joukossa tulleen ehdotuksen perusteella. 
 
Viusaalisesti Google Forms näytti kilpailijoitaan modernimmalta ja tuotti suoraan myös 
mobiilikäyttöön soveltuvan lomakkeen. Kuitenkin vastaajien antaman palautteen 






”Kännykällä vähän vaikea täyttää.” 
 
”"Oma vastauksesi"-kommentti osio oli aluksi vaikea huomata, koska se oli esillä niin 
epäselvästi. Harmaalla fontilla ja viivalla varustettu kohta näytti siltä, että siihen ei voi 
kirjoittaa. Sen huomasi vasta sitten, jos siihen älysi klikata.” 
 
”[I]tseäni kuitenkin hieman häiritsi, että back ja next napit ovat vasemmassa reunassa, 
progressio oikealla puolella. Mielestäni toisin päin olisi ollut paremmin.” 
 
Keväällä 2016 Google oli vasta julkaissut uuden version Forms-lomakkeista. Uusia 
ominaisuuksia tuli myös kesken oman verkkokyselylomakkeeni luomisprosessia. 
Tulevaisuudessa nämä puutteet ovat mahdollisesti korjattavissa ja ulkoasu 
muokattavissa. 
 
Tutkielmani kantta kuvittaa kyselylomakkeen yläbanneriksi valitsemani kuva. Se on 
Photoshop-ohjelmalla ottamastani valokuvasta muokattu versio, jossa alkuperäinen 
kukkapuska on saatu näyttämään leijuvilta pikseliheijastuksilta. Kyselyn suunnittelun 
pohjana käyttämässäni Naskalin ja Silvastin (2013) tutkimuksessa tutkijat olivat 
valinneet taustalle tietotekniikka-aiheisen kollaasin henkilökohtaisista valokuvistaan, 
jotka oli kuvamanipuloitu tummansinisiksi. Heidän mukaan kollaasin tarkoitus oli luoda 
tunnelmaa, mutta olla tarpeeksi neutraali, jottei tausta itsessään vaikuttaisi 
vastauksiin. (mt., 10) Liian koristeltu kysely aiheuttaa sekavuutta, joten tavoitteena on 
pitää ulkoasu mahdollisimman yksinkertaisena (Miettinen & Vehkalahti 2013, 93). 
 
Kokeilin lomakkeen pohjana erilaisia sinisen ja vihreän sävyisiä bannereita, jotka 
yhdistin värimaailmaltaan virtapiireihin ja Matrix-tyyliseen 2000-luvun alun 
kyberkulttuuriin. Nämä värit tuntuivat kuitenkin liian aggressiivisilta ja sopimattomilta 
sisällöntuotannosta puhuttaessa. Lopulliseksi valitsemani kuvassa oli vihreitä, punaisia 
ja oransseja heijastuksia, ja kyselyn pääväriksi ja täten taustan väriksi valikoitui hyvin 
vaalea oranssi. Tällainen vaihtoehto tuntui mahdollisimman neutraalilta. 
 
Verkkolomakkeessa on vaarana, ettei se toimi kunnolla, joten huolellinen testaaminen 
on välttämätöntä (Räsänen & Sarpila 2013, 74). Lomakkeen luomisen jälkeen testasin 
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sitä neljällä eri vastaajalla vastaajasta riippuen 2–3 kertaa. Testivaiheessa vastaajat 
pitivät alkuperäisen vihreän taustan muuttamisen vaalean oranssiksi. Heiltä tuli myös 
palautetta vaikeasti muotoilluista kysymyksistä sekä liian useasta 
vastausvaihtoehdosta, joista osa ei näkynyt pienemmällä näytöllä. Muokkasin 
kysymyksiä ja vastausvaihtoehtoja heidän ehdotustensa mukaan helpommiksi. 
 
4.1.2 Vastauskato ja puuttuneisuus 
 
Google Forms -palvelun heikkous on se, ettei sen kautta voi seurata esimerkiksi kesken 
jättäneiden vastaajien lukumäärää. Esimerkiksi Miettinen ja Vehkalahti (2013) 
mainitsevat kesken jättäneiden vastaajien seuraamisen verkkokyselylomakkeen 
vahvuudeksi puhuessaan erilaisista vastauskadon muodoista. Vastauskadolla 
tarkoitetaan joko yksikkökatoa (unit nonresponse), jossa potentiaalinen vastaaja on 
jättänyt kokonaan vastaamatta, tai erä-/osittaiskatoa (item nonresponse), jossa 
vastaajat eivät ole vastanneet jokaiseen kysymykseen ja tiedot ovat täten puutteellisia 
(mt., 92–93). Tässä tapauksessa palvelu ei kuitenkaan tarjonnut mahdollisuutta seurata 
yksikkökatoa, vaan ainoastaan eräkatoa. 
 
Miettinen ja Vehkalahti (2013, 94) lajittelevat seitsemän vastauskadon tyyppiä:  
1. Täydelliset vastaajat, jotka vastaavat jokaiseen kysymykseen. 
2. Vastaamattomat, jotka kutsutaan kyselyyn, mutta eivät vastaa siihen. 
3. Vastaamisen keskeyttäneet, jotka vastaavat jokaiseen kysymykseen, mutta 
sulkevat kyselyn ennen lähettämistä. 
4. Urkkijat, jotka käyvät kaikki kysymykset läpi, mutta eivät vastaa yhteenkään. 
5. Keskeyttäneet urkkijat, jotka katsovat vain osan kysymyksistä ja sulkevat 
kyselyn sen jälkeen. 
6. Osittain vastaajat, jotka katsovat kaikki kysymykset, mutta vastaavat vain 
osaan. 
7. Keskeyttäneet osittain vastaajat, jotka katsovat osan kysymyksistä, vastaavat 




Tässä kyselyssä oli mahdotonta jäljittää muut kuin täydelliset vastaajat ja osittain 
vastaajat. Tämän vuoksi ei ollut myöskään mahdollista havainnoida puuttuneisuutta 
vastaajien osalta, pelkästään vastausten osalta (Miettinen & Vehkalahti 2013, 92). 
Tämä tulee ottaa huomioon palvelua valitessa – Google Forms ei toistaiseksi tarjoa 
mahdollisuutta tarkastella keskeytettyjä vastauksia, mikä esimerkiksi 
arkaluontoisempaa aihetta käsiteltäessä saattaa olla hyvin tärkeää tietoa. 
 
Naskalin ja Silvastin esimerkkiä seuraten (2014, 9) pyrin tässä tutkimuksessa 
alentamaan madaltaa vastauskynnystä ja täten minimoimaan yksikkökadon määrää 
eräkadon kustannuksella tekemällä suurimmasta osasta vastauksia vapaaehtoisia. 
Pakollisia kysymyksiä oli ainoastaan kolme: vastaajan syntymävuosi, sosiaalinen 
sukupuoli sekä eri sisältömuotojen tuotannon yleisyys. Sosiaalinen sukupuoli ja 
sisältömuodot olivat täysin välttämättömiä tutkimuskysymysten kannalta ja ikä taas 




Vastauskadon käänteinen puoli on valikoituneisuus eli ne henkilöt, jotka vastaavat 
kyselyyn. Valikoitumisella tarkoitetaan sitä, että kyselyyn osallistuvat ja vastaavat 
tietynlaiset vastaajat. Yksi verkkokyselylomakkeen vastaamisen edellytys on verkon 
käyttömahdollisuus, mutta kuten mainitsin aikaisemmin, kyselyn perusjoukko on 
tiukasti kiinni netissä. Toinen valikoitumisen peruste on tiedon saaminen kyselystä, 
jolloin mainostuksen tulisi tavoittaa populaatiota edustava ryhmä ja olla rajaamatta 
tätä ryhmää liiaksi. Kolmanneksi vastaajien tulee olla kiinnostuneita vastaamaan 
kyselyyn. (Miettinen & Vehkalahti 2013, 96–97.) 
 
Valikoituneisuuden haasteet pyrin minimoimaan valitsemalla lomakkeen 
mainostukselle oikean ajan ja oikeat kanavat. Julkaisin kyselyn torstaina 10. 
maaliskuuta 2016 ja se oli auki 27.04. asti. Ensisijaisesti kohdistin kyselyn kahteen 
pelaaja- ja nörttikulttuuria käsittelevään julkiseen Facebook-ryhmään. Geeks Unite! 
(Finland) -ryhmässä oli julkaisuhetkellä noin 1500 käyttäjää ja Play Finland -ryhmässä 
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noin 4200 käyttäjää. Valitsin nämä ryhmät siksi, että ne ovat verrattain suuria ja 
aktiivisia, ja niiden jäsenten sukupuolijakauma on suhteellisen tasainen. Kumpikaan 
näistä ei myöskään rajoita sisältöjä ja tätä myöten käyttäjiä tiettyyn kapeaan lokeroon, 
vaan käsittelee peli- tai nörttikulttuuria yleisesti. Geeks Unite! (Finland) -ryhmä oli 
sama, josta rekrytoin myös teemahaastattelun vastaajat. Tämän lisäksi pohdin hyvin 
aktiivista Geek Women Unite! (Finland) -ryhmää, jossa myös Naskali ja Silvast käyttivät 
kyselynsä levittämiseen (2014, 10), mutta pelkäsin tämän vääristävän liiaksi 
sukupuolijakaumaa. 
 
Näiden ryhmien lisäksi julkaisin linkin kyselyyn omissa sosiaalisen median kanavissa 
Facebookissa, Twitterissä ja Tumblrissa. Jälkimmäisissä kahdessa käytin suomalaisten 
käyttäjien usein käyttämiä ja seuraamia tunnisteita, kuten #suomi, #suomeksi ja #in 
finnish. 
 
Kysely koostui 21 kysymyksestä, jotka oli jaettu yhdeksään osioon (ks. Liite 1). 
Ensimmäinen osio toimi pidempänä saatekirjeenä, sillä esimerkiksi Twitterissä 
jaettaessa saatesanat on pidettävä alle 140 merkin mittaisena. Se kertoi tutkimuksen 
taustoista ja opasti vastaajia. Seuraavissa osioissa kartoitettiin vastaajien 
henkilötietoja, omaa sisällöntuotantoa, sisältöjen kulutusta, toimintaa 
sisällöntuotannon ympärillä, omia kokemuksia sisältöjä tuottaessa ja digitaalisten 
pelien ympärillä tapahtuvaa sisällöntuotantoa suhteessa muuhun mediaan. 




Seuraavaksi käsittelen verkkokyselylomakkeella kerättyä 55 vastaajan aineistoa. 







4.2 Aineisto ja analyysi 
 
Tässä osiossa esittelen keräämäni aineiston sekä aineiston analyysin itsessään ja 
muiden tutkimusten tuloksiin nojaten. Verkkokyselylomakkeessa ja sen analyysissa on 
käytetty pohjana Matikaisen (2009), Matikaisen ja Villin (2013) sekä Naskalin ja 
Silvastin (2014) esimerkkejä tutkimuksesta. Kaikki nämä tutkimukset koskivat netin 
käyttäjiä, kuten tietokoneharrastajia ja sosiaalisen median käyttäjiä. Tutkimusten 
liitteinä olevia kyselylomakkeita on käytetty erityisesti mallina vastaajien tietoja 
koskevissa kysymyksissä sekä muiden kysymysten muotoilussa. 
 
Kyselyyn vastasi yhteensä 55 henkilöä. Määrä vastasi odotuksiani sen suhteen, kuinka 
paljon vastaaja saisin kahdesta mainitusta Facebook-ryhmästä sekä sosiaalisen median 
palveluista. Kyselyä olisi voinut mainostaa aggressiivisemmin, mutta tämän tutkielman 
resurssien puitteissa yli 50 vastausta oli sopivasti sietokyvyn rajoissa. Vastaajien määrä 
oli myös lähellä edellä mainitsemaani Naskalin ja Silvastin tutkimusta, jossa fanifiktion 
ja -taiteen tuottajien lukumäärä pelaajien lukumäärästä oli 52 henkilöä.  
 
Vastaajista yli 80% eli yli 45 vastasi kaikkiin henkilötietoa koskeviin kysymyksiin. 
Suurimpaan osaan kysymyksistä vastasivat kaikki. Vähiten vastauksia tuli kysymyksiin, 
jotka koskivat sosiaalista sukupuolta (46), opiskelu- tai työalaa ja nimikettä (47) ja 
asuinpaikkaa (49). Myös kaikkiin seuraaviin kysymyksiin tuli yli 45 vastausta lukuun 
ottamatta kysymystä vikuroinnin harrastamisesta (32), joka oli muotoiltu valinnaiseksi 
kysymykseksi oman harrastuneisuuden perusteella. 
 
Myös viimeisen osion kenttiin, joihin sai kirjottaa vapaasti omista kokemuksistaan tai 
jättää palautetta kyselystä tuli 5 lisäkommenttia vastaajien kokemuksista ja 15 
palautetta kyselystä, joista osa on mainittu jo aikaisemmin. Palautteesta hieman yli 
puolet oli positiivista, esimerkiksi tsemppausta tai kommenttia siitä, että kysely sai 
ajattelemaan omaa harrastamista. Muut palautteet olivat rakentavaa palautetta 




Seuraavaksi esittelen aineiston yksityiskohtaisemmin. Olen jakanut aineiston 
seuraaviin alalukuihin: vastaajien perustiedot, sisällöntuotannon muodot, muiden 
tuottamien sisältöjen kulutus, ajankäyttö, sisällöntuotannon pohjana käytetyt pelit, 
sisällöntuotannon muodot, joita vastaajat haluaisivat kokeilla, vikurointi, motivaatiot, 
sisällöntuotannon aloittaminen ja sosiaalisten seikkojen vaikutus. 
 
Verkkokyselyn keräämiseen käyttämäni Google Forms visualisoi osan vastauksista 
suoraan, mikä helpotti kokonaisuuksien hahmottamista ennen datan lopullista 
analyysia. Vastaukset myös siirtyivät automaattisesti Google Forms -sovelluksesta 
Google -sheets taulukkoon. Päädyin kuitenkin tekemään lopullisen analyysin Microsoft 
Excel 2016 -ohjelmalla, sillä Googlen sovelluksiin tai ennestään käyttämääni ilmaiseen 
Libre Office -ohjelmaan verrattuna se tarjosi paremmat mahdollisuudet datan 
visualisoimiseen. Henkilökohtaisesti koen visuaalisesti esitetyn datan helpommin 
hahmotettavana kuin tekstimuodossa avatun, joten olen pyrkinyt tekemään 
kaavioistani mahdollisimman informatiivisia ja helposti lähestyttäviä. 
 
4.2.1 Vastaajien perustiedot 
 
Vastaajien sosiaalinen sukupuoli3 oli kyselylomakkeessa toisena kysymyksenä iän 
jälkeen, mutta luvuissa 2.2.2 ja 2.3.2 esittelemäni sukupuolinäkökulman valossa 
esittelen sen ensimmäisenä. Sosiaalinen sukupuoli oli yksi kyselyn kolmesta 
pakollisesta kysymyksestä. Kuviosta 4 näkee, että vastaajista huomattava enemmistö, 
38 vastaajaa eli 69 % oli naisia. Miesvastaajia oli 11 eli 20 % ja muunsukupuolisia 4 eli 7 
%. Vastaajista kaksi (4 %) ei halunnut ilmoittaa sukupuoltaan. 
 
                                                     
3 Sosiaalinen sukupuoli, engl. gender, korostaa vastaajan identifikaatiota. Erotetaan biologisesta 




Kuvio 4. Vastaajien sukupuoli (n=55) 
 
Kyselyn jakauma vastaa melko luontevasti sukupuolijakaumaa edellä mainitussa 
Naskalin ja Silvastin erottelussa, jossa tutkittiin suomalaisten tietotekniikan käyttäjien 
tietoteknisiä harrastuksia. Fanifiktiota tai -taidetta harrastaneista 68 vastaajasta 37 % 
eli 25 oli miehiä ja 63 % eli 43 naisia (mt., 62). Tuloksia ei voi verrata suoraan 
keskenään, sillä Naskalin ja Silvastin tutkimuksessa fanikategoriassa mainittiin 
ainoastaan fanifiktio ja fanitaide. Muita sisällöntuotannon kategorioita ei mainittu 
samassa yhteydessä, eikä niille ollut myöskään omaa kategoriaa. Osa vastauksista on 
saattanut sisältyä muihin kategorioihin, kuten ohjelmointi (38 % vastaajista), musiikin 
tekemiseen (18 %) tai johonkin muuhun harrastukseen (27 %), mutta tässä tilanteessa 
en pysty tekemään asiasta johtopäätöksiä. 
 
Toinen Naskalin ja Silvastin läheltä liippaava aihe on heidän vastaajien 
identifioituminen erilaisiin yhteisöihin. Aineiston perusteella scifi-, fantasia- tai 
faniyhteisöön kertoi kuuluvansa vajaat 30 vastaajaa, joista viitisen miehiä ja loput 
naisia (Naskali & Silvast 2014, 72). Ottaen huomioon sen, että erityisesti scifin on nähty 






olevan miehinen ala (ks. luku 2.3.2), miehiä on tässä kategoriassa hyvin vähän. Myös 
tämä sukupuolijakauma vahvistaa ajatusta siitä, että miehiä on faniyhteisöissä ja täten 
sisällöntuotannossa yksinkertaisesti vähemmän. 
 
Toisaalta Räsänen ja Sarpila mainitsevat, että miesten osuus kyselyissä jää usein 
alhaisemmaksi kuin naisten (2013, 71). Tässä tapauksessa on ongelmallista tehdä 
yleistyksiä tämän tiedon pohjalta. Vastaajien sukupuolijakauma voi johtua siitä, että 
miehet vastaavat kyselyihin harvemmin. Rekrytoimisvaiheessa kaikille pyrittiin 
antamaan samanlaiset mahdollisuudet vastata kyselyyn, mutta voi olla, että Facebook-
ryhmien todellinen jakauma tai aktiivisten käyttäjien sukupuolijakauma oli 
naisvoittoinen. Kolmas selitys on se, että naiset ovat paljon aktiivisempia käyttäjä kuin 
pelialan tutkimuksessa annetaan ymmärtää, ja heidän aktiivisuutensa muiden kuin 
pelien sisäisten sisällöntuotannon muotojen tuottajina keikauttaa heidät suurimmaksi 
ryhmäksi – kuten muiden medioiden kohdalla, joissa naisten on sanottu tuottavan yli 
90 % sisällöistä (Jenkins 2006, 9).  
 
 
Kuvio 5. Vastaajien ikä (n=55) 
Vastaajien syntymävuosi oli toinen kolmesta kyselyn pakollisesta kysymyksestä. 
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Vastaajien ikähaitari oli 23 vuotta. Nuorin vastaajista oli 15-vuotias ja vanhin 38-
vuotias. Selkeä enemmistö vastaajista (65 %) oli 19–26-vuotiaita. 
 
Tämä on melko matala luku verrattuna esimerkiksi tutkimukseen sosiaalisesta 
mediasta, jossa vastaajien keski-ikä sijoittui tämän kuvion yläpäähän. Ero voi selittyä 
sillä, että osallistuminen sosiaaliseen mediaan on matalampi kuin sisältöjen 
tuottaminen. Lisäksi sisältöjen tuottamiseen menee runsaasti aikaa, mikä saattaa 
rajoittaa vanhempien, esimerkiksi perheellisten henkilöiden harrastuneisuutta. Tätä 
käsittelen ajankäytön yhteydessä luvussa 4.2.4. 
 
 
Kuvio 6. Vastaajien asuinpaikka (n=49) 
 
Itsevalikoituneessa verkkolomakekyselyssä ei ole mahdollista varmistaa, että otokseen 
valikoituu vastaajia eri puolilta Suomea. Tietoa on kuitenkin oleellista kysyä voidakseen 
nähdä mahdolliset vinoumat. Tässä tapauksessa vastaajista 21 eli lähes puolet (43 %) 
asui pääkaupunkiseudulla. Kaikilta muilta alueilta Ahvenanmaata lukuun ottamatta 











muualta Etelä-Suomen läänistä (12 %). Vastaajista kuusi ei kertonut maantieteellistä 
sijaintiaan. Samankaltaiseen maantieteelliseen jakaumaan on päätynyt esimerkiksi  
 
Samankaltaisiin lukuihin on päätynyt esimerkiksi Matikainen sosiaalista mediaa 
käsittelevässä tutkimuksessaan (2009, 133), jossa pääkaupunkiseudulta vastaajia oli 
67,3 %, muualta Etelä-Suomen läänistä 13,5 %, Länsi-Suomen läänistä 17,5 % ja Itä-
Suomen läänistä 1,9 %. Matikaisen aineisto pyrki suomalaisia edustavaan 
satunnaisotantaan, jossa oli otettu huomioon painotukset myös maantieteellisen 
sijainnin mukaan (mt., 8–9). Matikaisen aineiston valossa tämä aineisto vastaa melko 
realistisesti suomen väestön jakaumaa. 
 
 
Kuvio 7. Vastaajien pääasiallinen toiminta (n=55) 
 
Räsäsen ja Sarpilan mukaan tutkimuksissa suurinta katoa esiintyy useimmiten 
kouluttamattomien, pitkäaikaistyöttöminen ja nuorimpien vastaajien osalta sekä pieni- 
ja suurituloisten kohdalla (2013, 71). Kuviossa 7 näkyy, että tämän kyselyn vastaajista 
suurin osa (62 %) oli opiskelijoita. Työttömiä (13 %) ja kokopäivätyössä olevia (15 %) oli 








Kokopäivätöissä olevat aikuiset olivat siis tässä tapauksessa vähemmistönä muihin 
väestöluokkiin verrattuna. Tämä liittynee siihen, että sekä pelaaminen että 
sisällöntuotanto ovat aikaa vieviä harrastuksia, jotka yhdessä syövät vielä isomman 
palan päivästä, jolloin opiskelijoilla ja työttömillä on enemmän mahdollisuuksia 
kuluttaa niihin aikaa kuin kokopäivätöissä olevilla. Ajankayttöä katsotaan tarkemmin 
luvussa 4.2.4. 
 
4.2.2 Sisällöntuotannon muodot 
 
Seuraavaksi esittelen tämän tutkimuksen kannalta tärkeimmät löydökset eli ei 
sisällöntuotannon muotojen tekemisen yleisyyden. Tämä oli kolmas kyselyn 
pakollisista kysymyksistä. 
 
Alkuperäisen hypoteesin mukaan eri sisältöjen kirjallisuudessa saama huomio ja 
todellinen sisällöntuotanto eivät täysin kohtaa. Kuten mainitsin luvussa 2.4, 
useimmiten digitaalisia pelejä koskevassa kirjallisuudessa mainitut sisällöntuotannon 
muodot ovat sellaisia, joiden lopputuote on olemassa pelin sisällä: modit, sknit ja 
kartat/tasot. Pelien ulkopuolella olemassa olevista sisällöistä lähinnä machinima-videot 
ovat kiinnittäneet tutkijoiden huomion. En uskaltanut tehdä tarkempia arvailuja, mutta 
oletin pelin ulkopuolella olemassa olevien sisällöntuotannon muotojen olevan yhtä 
suosittuja kuin sisäisten sisällöntuotannon muotojen. Vastaajien lopullinen jakauma oli 
kuitenkin yllättävä. 
 
Kuviossa 8 esitetään, kuinka usein vastaajat arvioivat tuottavansa eri sisällöntuotannon 
muotoja. Vastaajat pysyivät valitsemaan asteikosta, tekivätkö he tiettyä 
sisällöntuotannon muotoa usein, joskus, harvoin vai ei koskaan. Lisäksi yksi 
vastausvaihtoehdoista oli ”olen joskus, mutten enää”. Tällaisen vastausvaihtoehdon 
lisääminen kumpuaa kahden haastateltavan epävarmuudesta sen suhteen, saivatko he 
mainita eri sisällöntuotannon muotoja, mikäli he eivät haastatteluhetkellä tehneet 













































































tutkielman kannalta on kiinnostavaa kartoittaa kaikkia mahdollisia sisältöjä ja niiden 
tuntemusta, vaikkei niitä tekisi enää. Tuotantoaktiivisuus voi vaihdella paljonkin 
elämän aikana. Tällainen vastausvaihtoehto hahmottaa myös muiden kategorioiden 
hahmottamista, esimerkiksi ”harvoin” tuottamisen suhteuttamista. 
 
Tämän otoksen perusteella selkeästi suosituimmat sisällöntuotannon muodot (usein, 
joskus, harvoin tai joskus muttei enää) olivat fanitaide (46 vastausta), cosplay ja propit 
(38) sekä fanifiktio (27). Muita sisällöntuotannon muotoja olivat vähintään kokeilleet 
10–18 vastaajaa. Sisältöjä, joita useimmat vastaajat eivät olleet tehneet koskaan olivat 
machinima-videot (50 vastaajaa), modit (45) sekä walkthrough-oppaat ja tutoriaalit 
(45). 
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Kuviossa 9 on esitetty ristiintaulukointi sen perusteella, kuinka sukupuolijakauma 
näkyy vähintään usein tai joskus tuotettujen sisältöjen kohdalla. Naiset olivat 
yliedustettuina useimmissa sisällöntuotannon muodoissa. Miehet olivat kuitenkin 
aktiivisempia pelivideoiden ja striimauksen kohdalla sekä tasoissa modien teossa. 
Muunsukupuoliset ja sukupuolensa merkitsemättä jättäneet olivat aktiivisia pelkästään 
















Kuvio 10. Tuntemattomat sisällöntuotannon muodot (n=55) 
 
Sen lisäksi, että tarkastelin erilaisten sisällöntuotannon muotojen suosittuutta, halusin 
myös tietää, olivatko kaikki sisällöntuotannon muodot vastaajille tuttuja. Kyselyn 
fyysisen tilan rajoittamana kartoitin tätä eri kysymyksessä, samalla kun kysyin eri 
sisältöjen seuraamista ja kulutusta. Nämä käsitellään luvussa 4.2.3. Kuviossa 10 
esitetyn aineiston perusteella kaikki vastaajat tunsivat fanitaiteen, musiikin, 
striimauksen, pelivideot ja walkthrough-oppaat ja tutoriaalit. Vastaajista 2 ei tuntenut 
fanifiktiota, 3 modeja, 3 karttoja ja tasoja sekä cosplayta ja proppeja, 4 esineitä ja 6 
skinejä. Vastaajista huomattava määrä, 15, ei tuntenut machinima-videoita. Tämä on 
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kiinnostavaa siinä valossa, että machinima-videot ovat yksi eniten huomiota saaneista 
sisällöntuotannon muodoista. Machinima-videot eivät olleet pelkästään vähiten 
suosittu sisällöntuotantojen muoto, vaan myös täysin tuntematon käsite 27 prosentille 
vastaajista. 
 
Valmiiden kategorioiden lisäksi 10 vastaajaa mainitsi tuottavansa muita kuin listattuja 
sisällöntuotannon muotoja. Näistä kaksi eivät olleet suoranaisesti uudenlaisia 
sisällöntuotannon muotoja, vaan esimerkiksi fanifiktiota, jossa ei ole pelin henkilöitä. 
Muut 8 mainitsivat seuraavat sisällöntuotannon muodot: 
 
”Fanituotteet kutoen, kangaspainatus, korut. Ei suoria kopioita, mutta tunnistettavia 
hahmoja, motiffeja yms.” 
”Shadereitä/ambient säätöjä” 
”Videoita ja lyhytelokuvia joidenkin pelien maailmaa ja teemoja mukaillen tai niistä 
inspiroituneena. Myös itsetehtyjä lauta- ja roolipeliversioita olemassa olevista 
digitaalisista peleistä.” 
”Kerran viikossa johdan/osallistun mil-sim [military simulation] ryhmän 
otteluihin/tehtäviin. Valmistan ja muokkaan tehtäviä kyseiseen ryhmään myös.” 
”Kokonaisia pelejä opintoprojekteina tai ihan vain itse harjoitellakseni” 
”Analyysien ja teorioiden kirjoittainen ja kokoaminen” 
”En oikein osaa pelata koodauksen tms kanssa, joten tuotokseni ovat yleensä paperilla. 
Tai kangasta. Ja vaahtomuovia.” 
”Peleihin liittyvän materiaalin (trailerit, artikkelit...) kääntäminen kavereille, yleensä 
japanin kielestä.” 
”Pehmolelujen ompelu” 





Näistä analyysien, teorioiden ja pohdintojen kirjoittaminen eli metatekstien tuotanto 
oli pitkään pohdinnan alla. Keskustelimme yhden haastateltavista kanssa siitä, 
laskettiinko metatekstien tuotanto suoranaisesti sisällöntuotannoksi. Lopulta päädyin 
olemaan määrittelemättä sitä samaan kategoriaan muiden sisällöntuotannon 
muotojen kanssa siitä syystä, että haastateltava koki tällaisen toiminnan enemmän 
pelikokemuksen jakamiseksi. Verkkokyselyn perusteella tämä saattoi olla väärä valinta 
ja metatekstien kirjoittaminen tulisi ymmärtää itsenäisenä ja todellisena 
sisällöntuotannon muotona. 
 
4.2.3 Muiden tuottamien sisältöjen kulutus 
 
Käyttäjien oman sisällöntuotannon ohella koin tärkeäksi kartoittaa, millaisia muiden 
tuottamia sisältöjä vastaajat seurasivat tai kuluttivat. Tällainen kysymys voi mitata 
paremmin eri sisällöntuotannon muotojen suosittuutta, sillä sisältöjen käyttäminen tai 
seuraaminen ei vaadi samanlaista aktiivisuutta ja tietotaitoa kuin sisältöjen 
seuraaminen. Kuviossa 11. on esitetty se, kuinka usein vastaajat käyttivät tai seurasivat 
muiden tuottamia sisältöjä. Kuvion muoto johtuu siitä, että tämän kysymyksen 
yhteydessä kartoitettiin myös ne sisällöntuotannon muodot, joita vastaajat eivät 
tunteneet. Tämä taulukko on esitetty luvussa 4.2.2. 
 
Kun sisältöjen seuraamista ja kulutusta tarkastelee sen perusteella, että niitä seurataan 
tai kulutetaan vähintään kuukausittain, eri sisältöjen muotojen välillä näkyy selkeitä 
eroja. Suosituimmaksi nousevat pelivideot (41), fanitaide (41), musiikki (39), cosplay ja 
propit (30), fanifiktio (27) ja striimaus (27). Tämän jälkeen suosittuus putoaa selkeästi. 
Listan pohjalla olivat walkthrough-oppaat ja tutoriaalit (22), modit (16), esineet (16), 






Kuvio 11. Muiden tekemien sisältöjen kulutus (n=55) 
 
Kun sisältöjen seuraamista ja kulutusta tarkastelee sen perusteella, että niitä seurataan 
tai kulutetaan vähintään kuukausittain, eri sisältöjen muotojen välillä näkyy selkeitä 
eroja. Suosituimmaksi nousevat pelivideot (41), fanitaide (41), musiikki (39), cosplay ja 
propit (30), fanifiktio (27) ja striimaus (27). Tämän jälkeen suosittuus putoaa selkeästi. 
Listan pohjalla olivat walkthrough-oppaat ja tutoriaalit (22), modit (16), esineet (16), 
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Vastaajista 7 mainitsi myös muita kuin listassa mainittuja sisältöjä. Tällaisia olivat 
esimerkiksi neulontaohjeet ja symbolien jäljennökset, convention-tapahtumien videot 
sekä muiden tekemät fanipelit. Myös tässä osiossa nousivat esiin luvussa 4.2.2. 
mainitut metatekstit. 
 
”Niinkutsuttu meta, nonfiktiivinen kirjoitelma tai pitkä keskustelu aiheesta, 
yksityiskohtaiset esseet tai artikkelit. Siihen kuuluu myös sitten kaiken maailman 
salaliittoteoriat.” 
”Muu: peleistä tehdyt wikia -sivut ovat joskus käytössä, joko pelistrategiaa miettiessä tai 
muuten vain huvikseen lueskellessa” 
”Lisäksi luen yhtä usein ihmisten analyyseja ja arviointeja peleistä.” 
 
Analyysit, teoriat, wikit ja ei-ammattilaisten kirjoittamat analyysit muodostavat siis 
oman metatekstien kategorian, jonka olisi oikeutettua olla oma sisällöntuotannon 
kategoriansa. Mikäli se olisi listattu muiden sisällöntuotannon muotojen tapaan, 
useampi vastaaja olisi saattanut muistaa tuottavansa tai käyttävänsä metatekstejä. 
Vastaajien tuodessa metatekstien tärkeyden ilmi huomaan erehtyneeni jättäessäni ne 
sisällöntuotannon muotojen ulkopuolelle. Esimerkiksi wikit ja analyysit on tarkoitettu 
laajan yleisön nähtäväksi ja ne muodostavat tiettyihin raameihin menevän 
lopputuloksen. Tässä valossa myös foorumipostausten tapaiset tekstit, joita ei 
välttämättä mielletä olevan laajemman yleisön käytössä, mutta joita kuka tahansa 
internetin käyttäjä voi hakea voi täten lukea metatekstien kategoriaan. Olenhan itsekin 
ostanut pelejä muiden pelaajien arvostelujen perusteella, käyttänyt wiki-sivuja 
fanifiktiota kirjoittaessa ja sukeltanut foorumeille etsimään selityksiä eri pelien lopuille. 
On epäoikeudenmukaista jättää metatekstejä sisällöntuotannon ulkopuolelle, sillä ne 








Sisältöjen tuottaminen on aikaavievää puuhaa, jolla on vaikutuksia muuhun 
ajankäyttöön. Tässä osiossa tarkastelen pelaamiseen ja sisältöjen tuottamiseen 
käytettyä aikaa, muiden mediamuotojen pohjalta tuottamisen yleisyyttä sekä 
vastaajien ajankäyttöön vaikuttavaa elämäntilannetta. 
 
 
Kuvio 12. Pelaamiseen ja sisällöntuotantoon käytetty aika viikossa (n=42) 
 
Kuten kaavio 12 esittää, vastaajat käyttivät pelaamiseen keskimäärin 16,5 tuntia 
viikossa ja sisällöntuotantoon 6,5 tuntia viikossa. On huomionarvoista, että suurin osa 
(70 %) käytti sisällöntuotantoon 1–5 tuntia ja vain yksi ihminen teki sisältöjä yli 25 
tuntia viikossa. Pelaamiseen 7 vastaajaa eli 13 % käytti yli 25 tuntia. Osa vastaajista 
kertoi käyttävänsä pelaamiseen lähes kaiken vapaa-aikansa, jopa 80 tai 115 tuntia. 
Ilman kolmea huippulukua (115, 80, 50 tuntia viikossa) pelaamisen keskiarvo laski 12,6 
tuntiin viikossa. 
 
Vastaajista 11 antoi sisällöntuotannon osalta kaksi eriävää vastausta: 
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67 
 
projekteja. Erityisesti tämä näkyi cosplayn tekijöiden parissa. Nämä vastaajat kertoivat 
käyttävänsä yleensä sisällöntuotantoon 1–15 tuntia viikossa, mutta tapahtumaa 
edeltävänä viikkona tai viikkoina kymmenestä viiteenkymmeneen tuntiin. 
 
Mäyrän ja Ermin vuoden 2013 pelaajabarometrin mukaan digitaaliseen pelaamiseen 
käytetty aika oli neljässä vuosina 2009–2013 tehdyssä barometrissa keskimäärin 2,9–
3,6 tuntia viikossa (mt., 24). Tämä aineisto osoittaa, että sisällöntuotantoja tekevät 
henkilöt käyttivät myös paljon keskivertoa enemmän aikaa pelaamiseen. Tämä voi 
selittyä sillä, että sisällöntuottajien side valitsemiinsa kohteisiin on vahvempi. Toisaalta 
voi ajatella, että aktiiviset pelaajat ja sisällöntuottajat käyttävät vähemmän aikaa 
muiden medioiden seuraamiseen. Kuten Jenkins (1992, 1) kirjoittaa, fanit eivät yleensä 
keskity vain yhteen tekstiin vaan moniin erilaisiin teksteihin. 
 
Tätä ajatusta tutkin kysymällä vastaajilta, kuinka paljon aikaa he arvioivat käyttävänsä 
sisällöntuotantoon digitaalisten pelien pohjalta ja muiden mediamuotojen pohjalta. 
Tämän kysymyksen aineisto näkyy taulukossa 13. Kunkin mediamuodon kohdalla oli 
10–21 vastaajaa, jotka eivät koskaan tuottaneet sisältöjä kyseisen mediamuodon 
pohjalta. Mikäli vastauksista erottelee ainoastaan usein sisällöntuotannon pohjana 
käyttämät sisällöt, digitaaliset pelit ovat selkeästi johdossa (29 vastausta). Muut 
mediamuodot keräsivät 5–12 vastaajaa, jotka hyödynsivät näitä usein, kärkipäässä 
anime (12) ja kirjat (11). Nämä olivat kolmannella ja neljännellä sijalla suosittuudessa 
myös, kun huomioon otettiin sisällöntuotanto joskus. Tällöin toiselle sijalle nousi 
elokuvien ja animaatioelokuvien kategoria. Muita mainittuja mediamuotoja olivat 
ystävien tarinat ja meemit. Digitaaliset pelit olivat siis selvästi johtavassa asemassa 
näiden vastaajien ajankäytössä, mutta myös sisällöntuotanto muiden mediamuotojen 





Kuvio 13. Sisällöntuotannon yleisyys digitaalisten pelien ja muiden mediamuotojen pohjalta 
(n=55) 
 
Yllä mainittujen muuttujien lisäksi tarkastelin ajan käyttöä kartoittamalla vastaajien 
elämäntilannetta. Erityisesti ajan käyttöön vaikuttavat omat lapset tai 
huoltajan/huoltajien luona asuminen. Lasten syntymisen myötä omien aikaa vievien 
harrastusten voi ajatella hiipuvan. Huoltajan tai huoltajien luona asuessaan vastaajan 
vastuulla on oletettavasti vähemmän kotitöitä kuin muissa asumisjärjestelyissä. 
 
Vastaajista 27,3 % kertoi asuvansa huoltajan tai huoltajien luona. Tämä kattaa 
esimerkiksi kaikki koululaiset (5,5 %) ja osan opiskelijoista, jotka opiskelevat toisen tai 
kolmannen asteen oppilaitoksissa. Myös muissa elämäntilanteessa olevat voivat 
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Vastaajista vain yhdellä oli lapsi tai lapsia. Hän oli myös vastaajista vanhin. Koska 
aineisto oli suhteellisen suppea, ei tämän pohjalta voi tehdä yleistyksiä. Voi kuitenkin 
tehdä varovaisia olettamuksia sen suhteen, että iän ja perhetilanteen muuttumisen 
myötä laajamittainen sisällöntuotannon harrastaminen voi vähentyä. 
 
4.2.5 Sisällöntuotannon pohjana käytetyt pelit 
 
Sisällöntuotannon kannalta on kiinnostavaa, mitkä ja millaiset pelit inspiroivat 
sisällöntuottajia eniten. Kuviosta 14 näkee, että ehdottomasti suosituin 
sisällöntuotannon pohjana käytetty peligenre oli RPG eli roolipelit, joiden pohjalta 
sisältöjä mainitsi luovansa 35 vastaajaa. Toisiksi suosituin genre oli FPS eli first person 
shooter -pelit, jotka inspiroivat kymmentä vastaajaa. 
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Kaikista mainituista kategorioista löytyi naisia, mutta muita sukupuolia ei välttämättä 
ollenkaan. Naiset olivat enemmistössä kaikissa muissa genreissä kuin RTS eli real-time 
strategy, jonka mainitsi yksi nainen ja kaksi miestä, sekä first person shooter -peleissä 
ja puzzle-peleissä, joissa naiset ja miehet olivat tasoissa. Muunsukupuoliset ja 
sukupuolensa mainitsematta jättäneet mainitsivat pelkästään roolipelit ja 
seikkailupelit. 
 
Naskalin ja Silvastin tutkimuksen mukaan suomalaisten lempigenret olivat 
strategiapelit, roolipelit sekä seikkailupelit. Naisten osuus oli suhteessa suurempi 
roolipeleissä ja seikkailupeleissä, miesten taas strategia- ja FPS-peleissä. (Naskali & 
Silvast 2013, 51–52). Tässä tutkimuksessa strategiapelit eivät ole edustettuna laajasti, 
mutta roolipelien suosio genrenä heijastunee myös siihen, että sitä käytetään pohjana 
sisällöntuotantoon. Myös miesten huomattava ylivalta FPS-pelien pelaajana voi näkyä 
siinä, että naisten ja miesten osuus on tässä tutkimuksessa tasainen tämän genren 
osalta, vaikka naisvastaajia on huomattavasti miesvastaajia enemmän. 
 
Genrejaottelu on hieman ongelmallinen siitä syystä, että pelejä voi olla vaikeaa 
lokeroida ja kaikki pelaajat eivät käytä samoista peleistä samoja nimityksiä (Naskali & 
Silvast 2013, 51). Esimerkiksi RTS (real-time strategy) ja MOBA (multiplayer online 
battle arena) ovat osittain päällekkäisiä genrejä ja erityisesti roolipelielementtejä 
löytyy useasta eri genrestä aina räiskinnästä urheilupeleihin. Vastaukset ovat kuitenkin 
suuntaa-antavia ja korostavat roolipelien inspiroivan suurinta osaa vastaajista. 
 
Vastaajista 13 mainitsi omaehtoisesti erilaisia pelejä joko yksittäisinä tai esimerkkeinä 
genrestä, tai mieluisia tuotantoyhtiöitä. Useimmin mainittuja olivat pelisarjat Dragon 
Age (7), Elder Scrolls (3) ja Mass Effect (3) sekä The Legend of Zelda (2) ja Pokémon (2). 





Osa vastaajista mainitsi myös eri pelien elementtejä, joita esiintyy heitä 
sisällöntuotantoon inspiroivissa peleissä. Nämä elementit näkyvät kuviossa 15. Suurin 
osa vastaajista (23) kertoi, että juonellisesti tai tarinallisesti rikkaat pelit olivat sellaisia, 
joiden pohjalta he halusivat tehdä sisältöjä. Pienempi osa vastaajista (8) mainitsi, että 
pelien hahmot olivat tärkeä kannustin. 5 vastaajaa mainitsi, että peleissä oli tärkeää 
olla kaunis graafinen ulkoasu tai hyvä musiikki. Näistä erityisesti rikas juoni/tarina sekä 
moniulotteiset hahmot ovat vahvasti roolipeleihin liittyviä elementtejä. Nämä voivat 
liittyä myös muihin genreihin, mutta roolipelien yhdistäminen näihin elementteihin 
nousi vahvasti esiin avoimissa vastauksissa: 
”Pääasiallisesti tuotan sisältöä liittyen peleihin, jotka ovat vaikuttaneet minuun vahvasti, 
ja useimmiten ne ovat roolipelejä, joissa juoni on merkittävässä osassa.” 
”Juoniltaan rikkaat, visuaalisesti kauniit ja hahmollisesti monipuoliset pelit.” 
”Rikkaan juonen ja hyviä hahmoja sisältävistä RGP-peleistä enimmäkseen, joissa saat 
tehdä oman hahmon.” 
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4.2.6 Sisällöntuotannon muodot, joita vastaajat haluaisivat kokeilla 
 
Luvussa 4.2.2 käsittelin sitä, mitkä sisällöntuotannon muodot olivat suosituimpia 
vastaajien keskuudessa. Tämän lisäksi kysyin vastaajilta, millaisia sisällöntuotannon 
muotoja he haluaisivat tuottaa, mutta eivät ole syystä tai toisesta sitä tehneet. 
Kysymys esitettiin avoimessa muodossa, minkä jälkeen keräsin tulokset numeerisessa 
muodossa. 
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Kuvio 16 esittää, että kaikista suosituin sisällöntuotannon muoto, jota vastaajat 
halusivat kokeilla, oli cosplay (12 vastaajaa). Cosplay oli siis samalla sekä suosituin 
sisällöntuotannon muoto, että suosituin potentiaalinen sisällöntuotannon muoto. 
Toiseksi suosituimmaksi nousi striimaus, jota halusi kokeilla 8 vastaajaa. Vähiten 
kiinnostusta herättivät kartat ja tasot (1), esineet (1), modit (3) ja walkthrough-
oppaat/tutoriaalit (3). 
 
Listattujen muotojen lisäksi kaksi vastaajaa mainitsi 3D-mallinnuksen, joka on lisätty 
kuvioon 16. Muita sisällöntuotannon muotoja, jotka keräsivät yksittäisiä vastaajia, oli 
























Teemahaastatteluissa haastateltavat nostivat esille erilaisia syitä, minkä vuoksi he eivät 
tehneet tietynlaisia sisältöjä (ks. luku 3.2). Teoreettiselta pohjalta (ks. luku 2.3.2) voisi 
olettaa, että tällaisia syitä ovat erilaiset sosiaaliset seikat. Kuitenkaan 
verkkokyselylomakkeen vastaajat eivät maininneet sosiaalisia seikkoja syynä 
tekemättömyydelleen. Kuvio 17 esittää, että suurin syy olla tuottamatta sisältöjä oli 
vastaajan (oikea tai kuviteltu) taitotaso (9 vastaajaa). Toiseksi eniten sisältöjen 
tuotantoa rajoitti aika (6 vastaajaa). 6 vastaajaa mainitsi rahan tai välineiden puutteen, 
mitkä ovat ainoita sosioekonomisiksi tekijöiksi määriteltävät tekijät. Lisäksi yksi 




Luvussa 3.2 käsittelin tapoja, joilla haastateltavat olivat muokanneet pelien tarjoamia 
merkityksiä ja sisältöjä. Haastateltavat mainitsivat huumorin lisäämisen tuotantoon 
sekä shippauksen eli halun nähdä hahmot romanttisessa tai seksuaalisessa suhteessa, 
usein samansukupuolisten hahmojen välillä. Lisäksi kaksi haastateltavaa mainitsi 
pyrkivänsä kuvastamaan mahdollisesti alkuperäisteksteissä kanonisoituija 
vartalotyyppejä tai etnisyyksiä. Näistä shippaamisella sekä etnisyyksien ja 
vartalomuotojen muuttamisella voi nähdä olevan feministisiä päämääriä. 
Haastateltavat kuitenkin korostivat, että tämä toiminta ei noussut esiin 
protestimielessä eli ikään kuin negatiivisen kautta, vaan positiivisen kautta halutessaan 
luoda positiivisia tunteita muissa käyttäjissä (ks. motivaatiot luku 4.2.8). 
 
Yhdistäessäni tällaiset tavat muokata alkuperäistekstien sisältöä päädyin käyttämään 
Vänskän (2005, 17) esittämää termiä vikuroida. Vänskä esittää termiä käytettäväksi 
kun puhutaan esitysten ja katsojan välisestä dialogista, merkitysten avoimuudesta ja 
niiden muuttamisesta erityisesti visuaalisessa kulttuurissa. Vänskän tutkimuksessa 
vikuroinnilla viitataan erityisesti feministiseen tutkimukseen, mutta koen sen toimivan 





Yksi verkkolomakkeen avoimista kysymyksistä pyysi vastaajia arvioimaan, harrastivatko 
he vikurointia tuottaessaan sisältöjä. Koska termi on hyvin akateeminen, avasin sitä 
kysymyksen selitteessä kertoen sen tarkoittavan alkuperäistekstien muuntamista 
tavalla, joka poikkeaa pelin alkuperäisestä tarkoituksesta tai merkityksistä. 
Esimerkkeinä mainitsin huumorielementtien lisäämisen tai ihmissuhteiden 
uudelleenkirjoittamista. 
 
Vastaajista 32 jätti kohdan tyhjäksi tai mainitsi eksplisiittisesti, ettei harrastanut 
vikurointia. Vastaajista kolme perusteli pitkästi, miksi he eivät muokanneet 
alkuperäistekstien merkityksiä: 
”En lähes koskaan, sillä tuottamani sisältö per franchise on niin vähäistä, että harvoin 
eksyn alkuperäisestä.” 
”En. Koen, että on väärin esim. kirjoittaa pelihahmojen ihmissuhteet uusiksi, koska silloin 
ne eivät enää ole alkuperäisen hahmon mukaisia.” 
”Olen pikemminkin sitä tyyppiä, joka kaivaa canonista pienimmätkin yksityiskohdat ja 
varmistaa aina, ettei mikään ole "väärin" omissa headcanoneissa4. Toisaalta kaikki, mitä 




Kuvio 18. Vikuroinnin muodot (n=23) 
                                                     
4 Headcanon (engl.), kirjaimellisesti ”päänsisäinen” kaanon. Fanikulttuurissa headcanon- tai fanon-
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Vastaajista 23 taas mainitsi harrastavansa jonkinlaista vikurointia, jotka esittelen 
seuraavaksi. Kaksi vastaajista kertoi muokkaavansa teknisiä ominaisuuksia, joilla he 
tarkoittivat mekaanisia elementtejä. Tällaisia olivat hahmojen puhe, joka ei vastannut 
tarjottuja dialogivaihtoehtoja sekä hahmojen asujen tai ulkonäön 
uudelleensuunnittelua elämäntyyliä tai persoonaa paremmin vastatakseen. Kuusi 
vastaajaa kertoi lisäävänsä huumoria, mutta näistä kaksi näki tämän ennemmin 
tekstien tai esitysten jatkeena kuin varta vasten vikuroimisena. 
 
 
Kuva 2. Kiss from Warden-Commander Adhayia to the the Warden recruit Lenda. Iida, 2016 
Esimerkki kahden naishahmon shippauksesta Dragon Age -pelin pohjalta. 
 
Shippaus eli hahmojen välisten suhteiden romanttinen tai seksuaalinen 
uudelleenkirjoittaminen sai yhteensä 5 mainintaa. Nämä vastaukset erottuivat 
kielenkäytöltään selkeästi muiden kohtien avoimista vastauksista, sillä ne positioivat 
tutkijan osaksi alakulttuuria ja olettivat tämän ymmärtävän sekä alakulttuurin kielen ja 




”Nuorempana kirjoitin runsaasti World of Warcraft -yaoi5 fanfictionia.” 
”Ships, ships everywhere” 
”shippaan hahmoja koska shipper trash 4 lyfe. ficcinikin ovat shippausficcejä.” 
”Jos jostain voi tehdä oikein homoa niin siitä tehdään sitten mahdollisimman homoa.” 
 
Vastauksista 10 meni muu-kategoriaan, sillä niille ei löytynyt yhteistä teemaa. Tällaisia 
olivat esimerkiksi maininnat crossover- ja alternate universe6 -fiktiosta (4 mainintaa) 
sekä uusien ystävyyssuhteiden kirjoittamisesta. Yksi vastaajista mainitsi vikurointitavat, 
jotka voisi asettaa edellä mainitun feministisen kritiikin raameihin: 
”Marginaalirepresentaatioiden lisääminen omiin headcanoneihin on aina mielestäni 
plussaa. Luen myös tekstiä kriittisesti ja etsin valtarakennelmista ja ihmissuhteista edes 
jotain subtekstia tai yleisiä epäkohtia, ja yritän sitten tuoda ne tuotoksissani esiin. 
Onnistui tai ei.” 
 
 
Kuva 3. love live bodytypes! Muura, 2015 
Esimerkki vartalotyyppien vikuroimisesta.  
                                                     
5 Yaoi (jap.), kahden miehen välisen seksuaalisen suhteen kuvaus. Viittaa alun perin mangan eli 
japanilaisen sarjakuvan genreen, mutta käytetään myös muissa yhteyksissä, vrt. slash-fiktio. 
6 Crossover (engl.), kahden tai useamman alkuperäistekstin yhdistäminen. AU, alternate universe (engl.), 




Toisaalta vikurointia ei aina nähty samanlaisena kuin se yhteiskunnallisessa tai 
humanistisessa tutkimuksessa näyttäytyy. Yksi vastaajista kirjoitti vikuroimisesta 
musiikin sovittamisen näkökulmasta: 
”Musiikkisovitusten tekeminen on aina vuoropuhelua alkuperäisversion kanssa, ja siinä 
mielessä sovitus myös ottaa aina kantaa alkuperäisteoksen sisältöihin ja merkityksiin. 
Itse nautin sovittamisprosessissa "leikkimisestä" ja siitä että pyrin tuomaan kappaleesta 
esiin niitä elementtejä jotka inspiroivat tai kiinnostavat itseäni. Vastaavasti nautin siitä 
vastavedosta joka syntyy kun sovitan kappaletta jossa kaikki elementit eivät ole mieleeni 
ja osa jopa ärsyttää. Se luo kiinnostavia tilaisuuksia uudelleentulkitsemiselle ja -
merkityksellistämiselle, ja ehkä tästä prosessista voitaisiin puhua jopa vikuroimisena.” 
 
Kaikkiaan vikurointia kertoi harrastavansa alle puolet vastaajista, mikä tekee siitä 
melko marginaalisen ilmiön jo valmiiksi marginaalisessa tuotannon muodossa. Näistä 
vajaat kymmenen harrasti shippausta, jonka voi nähdä valtarakenteiden passiivisena 
purkamisena, mutta ainoastaan yksi vastaaja kirjoitti harrastavansa aktiivista poliittista 
vastarintaa sisällöntuotannossaan. Näiden tulosten valossa kyseenalaistan sen tilan, 
joka aktiivisen poliittisesti motivoituneille sisällöille on annettu tutkimuksessa. 
Samanlaista kritiikkiä ovat esittäneet esimerkiksi modauskulttuuria tutkiva Sotamaa, 
joka korostaa poliittisten kannanottojen olevan harvinaisia modauskulttuurissa (ks. 
Sotamaa 2004; Sotamaa 2010b) sekä Wirman, jonka The Sims -pelin skinikulttuurin 
tutkimuksessa kävi ilmi, että vain pieni osa naisskinaajista harrasti aktiivista 
patriarkaattisen kulttuurin vastustamista (Wirman 2011, 145). 
 
Poliittiset sisällöt voivat siis olla kiinnostavia yksittäistapauksia, mutta tuskin 
suurimmalle osalle sisällöntuottajista tärkeä tai läheinen muoto. 
Yhteiskuntatutkimuksessa voi tuntua pakolliselta tutkia tekstejä, joilla on jonkinlainen 
poliittinen merkitys, mutta tällaisen tutkimuksen tekeminen muiden sisällöntuotannon 
kustannuksella tulee kyseenalaistaa, jos se ei kohderyhmän keskuudessa ole kuin 
marginaalinen ilmiö. Sen sijaan kohdentaisin tutkimuksen esimerkiksi ihmissuhteiden 
uudelleenkirjoittamisen ja queer-identiteettien toisintamisen tärkeyteen, kuten 
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muiden esimerkiksi television ja elokuvien kohdalla on tehty (ks. Jenkins 1992, 190–




Tässä luvussa käsittelen kategoriaa, joka tulee useimmiten esiin digitaalisten pelien 
ympärillä syntyvästä sisällöntuotannosta puhuttaessa: sisällöntuotannon 
motivaatioista. Näitä motivaatioita on käsitelty luvussa 2.4.1 sekä haastateltavien 
näkökulmasta luvussa 3.2, jossa jaottelin motivaatiot sosiaalisiin, henkilökohtaisiin, 
hyödyllisiin ja poliittisiin. 
 
 





































0 10 20 30 40 50 60
Tuotan sisältöjä lähinnä itseäni varten
Saan mielihyvää siitä, että saan muissa aikaan
tunteita
Saan uusia ystäviä tai tuttavuuksia
Saan huomiota tai suosiota
Kehitän taitojani samalla kun tuotan sisältöjä
Laajennan portfoliotani
Saan rahaa muilta faneilta
Lisään mahdollisuuksiani saada töitä muilta aloilta
Lisään mahdollisuuksiani saada töitä pelialalta




Kun huomioon ottaa paljon ja jonkin verran motivoivat seikat, kuvion 19 esittämän 
aineiston perusteella suurimmat motivaatiot tuottaa sisältöjä olivat henkilökohtaisia: 
vastaajat kehittävät taitojaan samalla kuin tuottavat sisältöjä (49) ja tuottivat sisältöjä 
lähinnä itseään varten (47). Myös sosiaaliset seikat olivat merkittäviä motivaatioiden 
syitä. Vähiten tärkeitä syitä taas olivat rahan saaminen muilta faneilta esimerkiksi 
tilaustöiden muodossa (6), mahdollisuudet saada töitä pelialalta (14) ja mahdollisuudet 
saada töitä muilta aloilta (14). 
 
Muutama vastaaja mainitsi myös muita motivaatioita tuottaa omia sisältöjä. Tällaisia 
olivat esimerkiksi ystäville lahjojen tekeminen, yhteisön tekojen arkistointi, ihmisten 
tapaaminen ja online-yhteisöön kuuluminen. 
 
 
Kuva 4. a few things i drew while drunk. Muura, 2015 
 
Kyseenalaistan jälleen sen tavan, jolla digitaalisten pelien ympärillä tuotettavia 
sisältöjä on käsitelty tuottamisen motivaation kontekstissa. Näiden tulosten valossa 
sisällöntuotanto ei ole välttämättä niin vakavaa ja tarkoituksellista kuin tutkimus antaa 
ymmärtää. Kuva 4 näyttää, että sisältöä voi tuottaa myös, yleistä ilmausta lainatakseni, 




4.2.9 Sisällöntuotannon aloittaminen 
 
Sisällöntuotannosta puhuttaessa käsitellään useimmiten sisällöntuottajien nykyistä 
tilaa ja tuotantoa. Minua kuitenkin kiinnostaa myös sisällöntuottajien historia, eli missä 
iässä sisällöntuotanto on aloitettu ja mitkä ovat olleet syyt aloittaa kyseinen harrastus. 
Tätä kartoittaakseni sisälsin verkkokyselylomakkeeseen avoimen kysymyksen, jossa 
vastaajia pyydettiin arvioimaan, missä iässä he olivat aloittaneet sisällöntuotannon ja 
miksi. Jätin vastauksen avoimeksi, sillä tutkimuksen puuttuessa en voinut tehdä 
aiheesta ennakko-oletuksia. 
 
Kysymykseen tuli yhteensä 46 vastausta. Näistä 46 mainitsi jonkinlaisen syyn 
sisällöntuotannon aloittamiseen ja 35 muisteli aloittamisen ikää. Erityisesti ikä tuotti 
hankaluuksia, sillä vastaajien oli vaikeaa muistaa asiaa juuri pelaamisen kannalta. 
 
 



















Alle 10 10–11 12–13 14–15 16–17 18–19 20–21 22–23
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Kuvio 19 esittää sisällöntuotannon aloittamisen ikäjakauman. Vastaajista 3 kertoi 
piirtäneensä ensimmäiset fanituotoksensa alle 10-vuotiaana, näistä yksi ennen 
peruskouluikää. Suurin osa vastaajista (19) aloitti harrastuksen 12–15 vuoden iässä. 
Kyselyyn vastaajista nuorin oli 15-vuotias, joten aineistosta puuttuu osa 
potentiaalisista vastaajista. Alle 15-vuotiaiden käyttämiseen aineistona tosin liittyy 
erilaisia eettisiä ongelmia ja sen ikäiset tuskin eksyvät vastaamaan tällaiseen kyselyyn.  
(Räsänen & Sarpila 2013, 71) Alle 18-vuotiaiden sisällöntuotannon kartoitus tulisi 
hoitaa eri tavalla, esimerkiksi teettämällä yksinkertaisempi lomake kouluympäristössä. 
 
Luvussa 4.2.8 käsittelin eri syitä tuottaa sisältöjä. Halusin myös kartoittaa, millaisia 
syitä harrastuksen aloittamiseen vastaajat tarjosivat. Kartoitus tehtiin avovastauksella, 
jonka pohjalta ryhmittelin syyt eri kategorioihin. Kategoriat näkyvät kuviossa. Osa 
näistä on päällekkäisiä muissa luvuissa käsiteltävien motivaatioiden kanssa. 
 
 
































Vastaajista ainoastaan miehet (2) olivat aloittaneet sisällöntuotannon sen takia, että 
peleistä löytyi siihen valmiit työkalut. Naisille motivaationa taas toimi hauskuus (4) ja 
osa näki digitaalisten pelien pohjalta syntyvän sisällöntuotannon luonnollisena 
jatkumona muille harrastuksille tai pelaamiselle (4). Sanapari ”luonnollinen jatkumo” 
oli hyvin kiinnostava ja esiintyi vastauksissa sellaisenaan. Tämän vuoksi se on päätynyt 
myös tämän tutkielman otsikoksi. 
 
Naskalin ja Silvastin tietokoneharrastajia koskevassa tutkimuksessa (2014) on myös 
kartoitettu harrastuksen aloittamista tietokoneiden käytön näkökulmasta. Naskalin ja 
Silvastin tutkimuksen perusteella naiset aloittivat tietokoneharrastuksen jatkeena 
muille harrastuksille ja siksi, että se oli sosiaalista ja miehet taas olivat kiinnostuneita 
teknisistä aspekteista, kokeiluista ja demoskenestä (mt., 65). Näiden kahden aineiston 
väliltä löytyy siis yhtäläisyyksiä. Erityisen kiinnostava on naisten kokemus kyseisistä 
harrastuksista muiden harrastusten jatkeena ja miesten kiinnostus juuri itse 
harrastukseen. 
 
Vastaajista 11 mainitsi omaehtoisesti pelejä, jotka innostivat heitä alkujaan 
sisällöntuotantoon. The Elder Scrolls -pelisarjan lisäksi yksikään peli ei toistunut 
useampaan kertaan, mutta tietyt pelin ominaisuudet toistuivat. Wolfenstein 3D, Portal 
2, StarCraft, Civilization IV ja The Sims ovat sellaisia pelejä, jotka tarjoavat oman 
mahdollisuuden tuottaa sisältöjä. Toisaalta modeistaan tunnettu Amnesia: The Dark 
Descent (ks. Egenfeldt-Nielsen 2013, 182) mainittiin vain kirvoittamassa innostusta 
fanitaiteeseen. Muita mainittuja pelejä olivat Super Mario, Assassin's Creed, Ultima 
Online, World of Warcraft, Street Fighter 2 ja Half-Life 2 -modi Nightmare House. 
Näistä Civilization, Super Mario, The Elder Scrolls, World of Warcraft sekä Wolfenstein 
3D löytyvät myös Naskalin ja Sorvastin keräämästä listasta suosituimpia pelejä 




Harrastuksen aloittamisen muistelu sai vastaajat kirjoittamaan kaikista pisimpiä 
vastauksia. Näistä yksityiskohtaisin ja tunteitaherättävin oli seuraava vastaus: 
”Fanitaidetta (=piirroksia pelihahmoista) aloin tuottaa varmaan aika pian sen jälkeen, 
kun aloin pelaamaan: noin 10-vuotiaana. Silloin netti ei ollut vielä niin kovassa käytössä, 
joten kaverini kanssa tuotimme sisältöä paperilla. Leikkelimme netistä vanhempien 
työpaikalla tulostettuja kuvia peliaiheisiin vihkosiin, sanoitimme 
instrumentaalikappaleita suosikkipeleistämme...pari kertaa jopa cossasimme hyvin 
kotikutoisesti (pukemalla satunnaisia vaatteita ja pari lakanaa). 
Fanifiktion löysin 14-vuotiaana ja tämä oli ensimmäinen kosketukseni varsinaiseen 
"fandom"-toimintaan. Luettuani muutamia one-shotteja löysin ensimmäisen 
suosikkikirjoittajani, joka oli kirjoittanut jatkuvaa tarinaa (pre-game, post-game, 
pelinarratiivin aikana) samoista hahmoista yli 800 000 sanaa - oli hurjaa huomata, että 
rakastamieni hahmojen tarinan ei tarvinnut päättyä pelin lopputeksteihin! Aloin itse 
kirjoittaa ja julkaista tarinoitani 17-vuotiaana.” 
 
Muiden muistelemisen innoittamana palasin itse Irc-Galleriaan, jonne latasin 
piirroksiani 13–16-vuotiaana. Piilotetuista arkistoista löytyi ensimmäinen digitaalisen 
pelin pohjalta tekemäni piirros, jonka tein 14-vuotiaana ”jostain serkun Gunmetal-
pelistä” (ks. kuva 5.). Seuraavan kerran tein fanitaidetta 19-vuotiaana Team Fortress 2 -
pelistä innostuneena. Vielä tarkemmin pohtiessani muistan kirjoittaneeni 12-vuotiaana 
Obscure-kauhupeliin sijoittuvan fanifiktion itsestäni ja kavereistani. Kuten Suominen 
(2013, 124) kirjoittaa, oman käyttäjäkokemuksen rekonstruointi ja ajallinen 
sijoittaminen sekä nettiä koskevien kokemusten palauttaminen mieleen on hankalaa, 
vaikka verkkoon jää lähes kaikki, mitä sinne laitetaan. Omassakin historiankatsauksessa 
näkyy muutos varhaisen 2000-luvun pöytälaatikkokirjoittamisesta kohti sisältöjen 




Kuva 5. Ensimmäinen pelin pohjalta tekemäni fanipiirros. 2005. 
 
4.2.10 Sosiaalisten seikkojen vaikutus 
 
Viimeiseksi käsittelen hieman sosiaalisten seikkojen vaikutusta sisällöntuotantoon. 
Aihetta käsittelevä kysymys saattoi olla huonosti muotoiltu, sillä vastaajista suuri osa ei 
osannut arvioida eri seikkojen vaikutusta omaan sisällöntuotantoonsa. Selityksenä voi 
olla myös se, että vastaajat eivät aidosti kokeneet eri seikkojen vaikuttavan omiin 
mahdollisuuksiinsa. 
 
Kaikista vastaajista ainoastaan yksi koki yhdenkään sosiaalisista seikoista, 
maantieteellisen sijainnin, vaikuttavan hyvin negatiivisesti omaan 
sisällöntuotantoonsa. Jokseenkin negatiiviseksi seikaksi vastaajat arvioivat 
maantieteellisen sijaintinsa (10), sukupuolensa (10) ja ikänsä (10). Eniten positiivisesti 




Osa vastaajista oli hyvin tietoisia siitä, että he olivat etuoikeutetussa asemassa. 
Tällaisiin asenteisiin viittasivat seuraavat kysymystä tarkentavat vastaukset: 
 
”Sanoisin, että valkoisena, varakkaasta maasta kotoisin olevana keskiluokkaisen perheen 
jälkeläisenä minulla on melko hyvät mahdollisuudet käyttää aikaa sellaisiin 
"hyödyttömiin" aktiviteetteihin kuin fiktion harrastaminen.” 
 
”Jos on varaa ja aikaa tehdä sisällöntuotantoa omalla ajalla niin jättekiva. Tiedän olevani 
etuoikeutettu. Itsellä on ihan reippaasti aikaa ja vanhemmilta uskaltaa pyytää rahaa 
tietokoneeseen ja taidetarvikkeisiin niin mikäs siinä. Lähellä on nuorisotalon tiloja yms. 
workshoppeja, ja Tallinnaan pääsee kangaskauppaan puoli-ilmaiseksi. Tilanne voisi olla 
ihan toinen jossain ns. kehä kolmosen ulkopuolella tai vähemmillä varoilla.” 
 
Sukupuolen katsotaan olevan olennaisessa osassa teknologiaan ja peleihin pääsyn 
koetinkivenä (ks. luku 2.2.2). Kerätyn aineiston perusteella sukupuoli ei kuitenkaan 
näytä olevan esteenä ainakaan Suomessa asuville henkilöille. Muutama vastaaja 
mainitsi saavansa haukkumista tai huutelua naiseutensa vuoksi, mutta pystyneensä 
ohittamaan sen olankohautuksella. Tällaiset huutelut toki kertovat pelialan käyttäjien 
rakenteista, mutta yksikään vastaajista ei kertonut kokevansa, että digitaaliset pelit tai 






Tutkielman alussa esitin digitaalisten pelien ympärillä tuotettaviin sisältöihin liittyviä 
kysymyksiä. Halusin selvittää, millaisia sisältöjä digitaalisten pelien ympärillä tuotetaan, 
kuka niitä tuottaa ja mitä ovat tämän tekemisen taustat. Keräämäni aineiston 
perusteella useimmin digitaalisten pelien ympärillä tuotettuja sisältöjä ovat cosplay, 
fanitaide ja fanifiktio. Yli puolet sisällöntuottajista on naisia ja tuottajat ovat 
enimmäkseen 19–25-vuotiaita, joskin nuorimmat tekijät olivat 15-vuotiata ja vanhin 
38. Sisältöjä tuotettiin useimmiten henkilökohtaisista tai sosiaalisista syistä. 
 
Tarkoituksenani oli tutkimustulosten valossa arvioida peli- ja fanitutkimuksen 
risteyskohdan mahdollisia vinoumia. Tämän niin haastattelu- kuin 
verkkokyselytutkimuksen perusteella kaikki pelisisällöntuotannon peruspilarit 
järkkyivät. Suurin osa tuotannosta ei kohdistunutkaan modeihin, skineihin ja 
machinimaan. Itse asiassa machinima oli lähes kolmasosalle vastaajista tuntematon 
käsite. Sisällöntuottajat eivät olleet myöskään taloudellisesti tai poliittisesti 
motivoituneita, vaan heidän tuotantoaan ajoivat ennemmin itsekkäät ja sosiaaliset 
syyt, kuten muiden ilahduttaminen ja ihmisten tapaaminen. Myöskään sukupuoli 
sosiaalisena seikkana ei estänyt vastaajia hakeutumasta digitaalisten pelien ja niiden 
sisällöntuotannon äärelle. 
 
Näiden tulosta valossa haluan kyseenalaistaa sen tutkimuksessa vallitsevan käsityksen, 
että merkittävä osa sisällöntuotannosta olisi tiedostetun poliittisesti tai taloudellisesti 
motivoitunutta. Samalla haluan kyseenalaistaa sen, että sen edes täytyisi olla 
poliittisesti tai taloudellisesti merkittävää ollakseen tutkimuksen arvoista. Minusta on 
tärkeä havainto, että käyttäjät ovat valmiita käyttämään usean tunnin viikossa 
toimintaan, joka on heistä mukavaa tai joka tuottaa mielihyvää jollekin toiselle. 
 
Kun ottaa huomioon sekä sukupuolijakauman että tuotetut sisällöt voi todeta, että 
alan kirjallisuudessa on selvä vinouma. Keskittyminen maskuliinisiksi miellettyihin 
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sisällönmuotoihin, kuten modeihin, ja naisiin teknisten sisältöjen, kuten skinien 
tuottajina on tuskin pahantahtoisuutta. Kuitenkin ottaen huomioon, että tämä on 
ensimmäinen tutkimus, jossa käsitellään esimerkiksi fanifiktiota tai fanitaidetta muusta 
kuin narratalogisesta näkökulmasta ja ensimmäinen tutkimus, joka kartoittaa cosplayn 
pelikontekstissa, se kertoo jotain – kenties ajattelemattomuutta ja ylenpalttista 
innostusta uudenlaisista, vain pelien tarjoamista sisällöntuotannon muodoista. Markku 
Ekelisen sanoin (2005, 65) pelialan tutkijoiden täytyy kyseenalaistaa, kenelle ja kenen 
ehdoilla tutkimusta tehdään. Juuri siksi, että digitaaliset pelit ovat niin nuori 
tutkimusala, sen konventioita on tärkeää kyseenalaistaa ennen kuin niistä tulee 
vakiintuneita.  
 
Toki tutkimustuloksiin vaikuttaa se, että tutkimus on tehty suomalaisista 
sisällöntuottajista. Kuten vastaajat itsekin mainitsivat, Suomi on suhteellisen tasa-
arvoinen maa, jossa sukupuolella ei ole yhtä suurta merkitystä kuin toisissa maissa. 
Tutkimustuloksia ei voi siis yleistää koskemaan muita maita, mutta ne antavat tärkeän 
osviitan sille, millaista digitaalisen pelien sisällöntuotannon täysvaltainen tutkimus 
voisi olla. Tämän tutkimuksen aiheita ja kysymyspatteristoa voisi käyttää laajemman ja 
kattavamman kyselytutkimuksen toteuttamiseen. Esimerkiksi väitöskirjan laajuisessa 
tutkimuksessa voisi toteuttaa sen kokoisen tutkimuksen, että se olisi yleistettävissä 
koko populaatioon. Kiinnostavaa olisi myös saada tutkimus- ja vertailutuloksia muista 
maista, joissa tasa-arvo ei ole yhtä tärkeä aate ja toisaalta kilpailuhenkisyys on 
tärkeämpi motivaatio. 
 
Alkuperäinen suunnitelmani oli kirjoittaa tutkielma englannin kielellä saadakseni sille 
näkyvyyttä muiden digitaalisia pelejä ja sisällöntuotantoa käsittelevien tutkijoiden 
keskuudessa. Kuitenkin, koska otannaksi valikoituivat juuri suomalaiset käyttäjät, 
suomen kielen käyttö tuntui luonnollisemmalta valinnalta. Suomalainen tutkimus 
digitaalisten pelien ja käyttäjien sisällöntuotannon risteyskohdassa on merkittävää ja 
suomalaisista tutkijoista alaa ovat tutkineet esimerkiksi Frans Mäyrä, Olli Sotamaa ja 
Hanna Wirman, joiden teoksiin on viitattu tässäkin tutkimuksessa. On kunnia olla osa 




Lopuksi kiteytän teesini yhteen lauseeseen: digitaalisten pelien ympärillä tapahtuva 
sisällöntuotanto on paljon laajempaa kuin peli- ja fanitutkimuksen rajalla kohtaava 
kirjallisuus antaa ymmärtää. Se voi olla esimerkiksi tätä: 
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